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16 Ağustos gecesi yıkılan sadece malzemesinden çalınan binalar değildi. 
Binlerce insanın hayalleri ve gelecek ümitleri de beton duvarların altında 
kalıverdi. 45 saniyede kıyametin küçük bir provasını yaşayan yirmi milyon 
insanın dünyaya bakış açısı değişti. Ve şimdi hayatta kalacak kadar şanslı olan- 
ların yapması gereken bir şey var: Yıkılan hayalleri onarmak, ölen ümitleri 
yeniden hayata döndürmek. Yıkılan evlerin yerine yenileri yapılabilir, peki ama 
yıkılan hayatlar? Sanssız olanların acılarını dindirmek görevi bize düşüyor. Türk 
insanının birlik olduğunda neler başarabileceğini daha önce tüm dünyaya 
göstermiştik. Şimdi, 75 yıl sonra, o birliktelik gücüne hala sahip olduğumuzu, 
ama bu sefer kendimize ispatlamanın zamanı geldi. Acılar içindeki deprem kur- 
banlarına elimizden gelen yardımı yapmalıyız. Birlik içinde olursak, hiçbir yara 
saramayacağımız kadar büyük değil, inanın, Sadece birlikte hareket etmeyi, bir- 
likte karar verebilmeyi artık öğrenmemiz gerekiyor 


Tabii ki bu ayki gecikmemizin yükünü tamamen depreme yükleyecek değilim. 
Birazdan sizin de göreceğiniz gibi Level baştan sona yeniden dizayn edildi. Yeni 
dizaynı tamamen sizden gelen eleştirilere göre yaptık. Ve artık 100 sayfaya da 
sığmadığımızı gördüğümüzde, ani bir kararla bundan böyle 108 sayfa olarak 
yolumuza devam etmeye karar verdik. Yeni köşelerimizden birisi, adı üstünde 
olan Dört Köşe. Burada yazarlarımızın deneyimli olduğu konulardaki düzenli 
yazılarını bulacaksınız, ki bunlardan birisi bir çoğunuzdan gelen "niye 
kaldırdınız" şeklindeki tepkilerin yolaçtığı kabusların sonucunda yeniden hayata 
dönen FRP köşesi. Şafak Devriyesi”nde usta simulasyoncular kendilerini bulacak, 
General Stuff... ise benim gibi "dinozor" oyuncuların anılarını tazeleyecek 
geçmişten günümüze bilgisayar oyunlarını tatlı bir dille eleştireceğimiz bir köşe. 
Şimdi sorabilirsiniz "Madem adı Dört Köşe, neden sadece üç köşe var?" diye. 
Bunun sebebi dördüncü köşemizin bu ayki dergiye yetişememiş olması, 
Önümüzdeki aya umarım olacak. 


Oyuncular için karanlık tünelin sonunda ışık gözüktü. Yılbaşı yaklaşırken birçok 
yeni yapım da yavaş yavaş kendilerini gösteriyor. Ama bunlardan bazıları 
oldukça uzun zamandan beri beklenen isimler, mesela Tiberian Sun. Electronic 
Arts'ın bu oyun için Çek Cumhuriyeti'nde hazırladığı şova katıldık ve sizler için 
tam altı sayfalık özel bir inceleme yazısı hazırladık. Acaba bu kadar 
beklediğimize değdi mi? Hala oyunu almadıysanız, incelememizi okuyun ve siz 
karar verin 


Tiberian Sun'ın haricinde, bu ay Level'da şimdiye kadar vermediğimiz sayıda 
Level HIT alan oyun var. Dört yıldır üzerinde çalışılan bir action-adventure olan 
Outcast, Activision'ın Mech Warrior 3'e cevabı olan Heavy Gear 2 ve uzun 
zamandır gördüğümüz en iyi action oyunu olan Shadowman bunlardan sadece 
birkaçı. Tabii bunlar buzdağının sadece görünen kısmı, önümüzdeki aylarda 
gelecek o kadar çok iyi oyun var ki başımızı kaşıyacak zamanımız olmayacak 
gibi görünüyor. 


Herşeye rağmen, hayat devam ediyor. Ama biz evlerimizde rahat içinde otu- 
rurken, lütfen bizim kadar şanslı olmayanları unutmayalım. Depremden etkile- 
nenler için maddi olarak hiçbirşey yapamıyorsanız bile, onlar için dua edin 
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Bizden Duymuş 


Olmayın... 


* Sierra amcanız sizlere ne getirdi çocuklar 

Bir Real Time Strateji mi? İHavır. Bir uzay simu 
lasvonu ? Yine bilemediniz, ikisi birden. Horne- 
world, 3D RTS'lerin en iddialılarından biri ol- 
maya aday. Senaryo, üzerinde uzun süre zaman 
harcanmış bir roman izlenimi veriyor. Grafik ve 
sesler de "Ben usta ellerden çiktim !" diyorlar 
Üç boyutu da sonuna kadar kullana ak, görün 
mez gemiler, mayın döşeyiciler, iyon topları 
alıcı gemiler, onarım korvetleri ve öncü gemile- 
rin uçuş pozisyonlarını kontrol edebilecek bu 
arada göz alıcı görsel efektlerle karşılaşa i 
mz. Eğer makinenize güveniyorsanız yılın en iyi 


ovunlarından biri ekimde sizlerle 


ği 


* Red Storm geçenlerde son fırtınasının. UFS 
ard diye bir uzay-action olduğunu açıkla 

suna ÖNÜ 

ından önce avt zu yalarsınız 

apan vetkililer avrıca bir uzay ge 


izi de söylemeyi 


aralar firmalar nedense yeni oyun çikâri- 
n cok eskilerine yamalar; yenilikler, ek- 
emler yapıyorlar; mesela bu yeni baskılardan 
NHL 2000 yeni kontrol sistemi, Internete oyna 
anı ve Fransızca bilenler de gönül rahat 
asınlar diye yeni bir Fransizca 
14 ekimde; yarısı multiplayer olmak üze 
20 veni haritasıyla, yeni Level editörüyle, her 
revii 2 yeni senaryosuyla, 8 yeni büyü- 
9 binasıyla SETTLERS 3-ekimin başların 
aşkın acımasız ve kizgin ve intikam dolu ve 
iyak ve sırılsıklam ve di ulu ağına düşen 
bo'vu konu alan, kainatın en salak saçma 
ovununun devamı DEER AVENGER 2 Eylülün 
ilk haftalarında ve son olarak t oaster 
inde bissürü yeni oyun aslını 
1OVEX m ama mer 
Tweooncular: Virginia Reel, Side Friction Roller 
Steel Twister, Steel Wild Mouse. (Tabii 
k het seyi anladınız ya! 
» yazdim ki?))) ve ıryolar 
ssie (bunlar isimlerir ınlaşılı 
vet - parantez « 
ınvla çok va a ratlar 
imye bü pa 


Oluyor 
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ame Evl biz eme Her s€- 
ferinde "Kahraman olmaktan sıkıldık, 
artık oyunlarda mütevazi roller istiyo- 


ruz !" diye diye bak sonunda ne oldu 
? "Kahramanlık falan sizin neyinize, 


bundan böyle çobansınız !" deyiver- 
diler. Daha önce BBC televizyonu ve 


Hasbro gibi büyük firmalarla çalışan 


Mindseye ekibinin Empire firması 
için hazırladığı son oyun olan "She- 
ep"de sürünüzü türlü engellerin ara- 
sından çıkışa ulaştırmaya çalışan bir 
çobanı canlandırıyorsunuz. Oyun 2D 
formatında. Yapımcı firma 3D foma- 
tını da denediklerini, ama 2D forma- 
tının daha iyi çalıştığını söylüyor. Bir 
kısmı Team 17'de de çalışmış ekip 
elemanları, Worms gibi grafikleri çok 
iddialı olmayacaklarını, ancak oyna- 
nışın rahatlığı ve zevkiyle oyuncuyu 
saracak bir çalışma orlaya çıkardıkla- 
rını da ekliyorlar. İki çoban ve iki ço- 
ban köpeği olmak üzere farklı özel- 
liklerde dört karaktere yer verilen 


Altı gün... Pazar günü New York'ta 
ortaya çıkan ve cumartesiye kadar 
Los Angeles'a ulaşan bir virüs (Neden 
Kamçatka değil, neyse dallandırma- 
yalım.). Salt ölüm. Ve ölülerin sayısı 
artarken kendilerine "İnançlılar" adını 
takan bir tarikat... Gerçek inanca ve 
"türün tüm inananların günahlarını 
afledeceğini söyleyen tarikat...'Tüm 
bunlar olup biterken Nemesis adlı bir 
projenin sağ kalan sekiz üyesi. En iyi 
gizli harekat timini yaratmak üzere 
seçilmiş sekiz komando... Ve savaş... 


X-Com'un yapımcısı Steve Goss tek- 
rar işbaşında. Bu sefer çok değerli ya- 
pımlara imza atmış bir ekiple (Trans- 
port Tycoon adı çoğu kişi için yeterli 
bir (o referans 
olacaktır sanı- 
rim!) birlikte 
çalışıyor. Abo- 
mination bir 
real time acti- 
on-strateji. Her 
bölümde eki- 
binizle işgal 


oyunda her bölümde ayrı bulmacalar 
ve ayrı mekanlar sizi bekliyor. Ko- 
yunlara bağırıp çağırarak zıplamaları- 
nı ya da yön değiştirmelerini sağlaya- 
biliyor, ekstralar toplayabiliyor, orta- 
lıktaki araç ve gereçlerden yararlana- 
biliyorsunuz. Her bölüm yerini daha 
da uçuk bir başka bölüme bırakıyor 
Uzayda roketlerle giden koyunlar, Ti- 
tanic'deki koyunlar, gece klubündeki 
koyunlar, ne ararsanız... Worms, 
Lemmings gibi gırgır beceri oyunları- 
na bir rakip daha geliyor. Bu arada, 
Aygız, nireye kayboldun, Aygınız ?? 


altındaki caddelerde türlü yaratığa 
karşı mücadele vermeniz gerekiyor. 
İşi zevkli kılan da karakterleriniz ara- 
sındaki etkileşim. Bölümü bitirebil- 
mek için karakterlerinizin hepsini bir- 
den kontrol etmeniz gerekiyor. Üste- 
lik karakterlerinizin özelliklerini ve 
ekipmanını istediğiniz gibi düzenle- 
yebiliyorsunuz. İş yavaş yavaş çığrın- 
dan çıkıyor ve Rusya'daki nükleer üs- 
lere, Antarlika'daki kayıp tapınaklara 
taşıyor (Bak başta sırf Amerika diye 
günahlarını aldık adamların!). Qu- 
ake, Command & Conguer, Com- 
mandos, hepsi bir arada. Denemek 
ister miydiniz ? 


1983 yılında (tabii biz o zamanlar kü- 
çüktük ufacıktık, hatta Commodore 
64'ler bile yoktu.) ilk kez stereo ve 
dijitize ses kullanan oyun imiş Sinis- 
tar. "Aradan 16 sene geçtikten hala 
geride bir hayran kitlesi varlık göste- 


riyorsa, üstelik günümüz teknol 


— 


de bize türlü nimet sunuyorsa haydi 
ne duruyoruz ?" diyen yapımcılar - 
Flight Unlimited ve System Shock'tan 
ecrübeli beyler- kolları sıvayıp "Si- 
nistar Unleashed"i önümüze geitrdi- 
e işte . Sinistar Unleashed, yine 
uzayda geçen bir 3D shooter, Uzayın 
sonsuzluğunda dilediğiniz yöne gide- 
ileceğiniz, lazer ve bombalarla do- 
natılmış geminizle Distilled Evil adlı 
bir yaratık ırkına karşı savaş veriyor- 
sunuz. Bu ırkın efendilerine hizmeti 
er şeyin önünde tutan asimile edil- 
miş köleleri Sporg'lar da ayrı bir teh- 
dit unsuru oluşturuyor. Her bölümde 
oplayacağınız minerallerle geminize 
uzun menzilli roketler, daha güçlü la- 


zerler ya da hiz arttırıcı ateşleyiciler 
eklemeniz mümkün. Oyunun ses ve 
görüntü efektleri olduça iddialı. Hat- 
ta arka planlar elle rötuşlanmış NASA 
fotoğraflarından oluşuyor, Her biri al- 
tı bölüme ayrılmış 24 ayrı level'da 
mücadele verecek, kendine güvenen 
pilotlar aranıyor, ilgilenenler için ka- 
yıtlar en yakın oyun satıcısında ! 


Artık üretici firma da "Blade" projesi- 
nin yılan hikayesine döndüğünü ka- 
bul etmiş durumda, Hatalarının pro- 
jeden erken bahselmek olduğunu ve 
yarım kalmış bir oyun ortaya çıkart- 
mamak için uğraş gerektiğini, Unreal 
ve Outcast için de dört yıl uğraşıldığı- 
nı söylüyorlar ( bu gerekçeler bir yer- 
lerden tanıdık geliyor ama...). Ancak 
oyunun grafiklerini ve geniş yapısını 
görünce affetmek şöyle dursun, "Kar- 
des siz biraz daha geciklirin isterse- 
niz.." diyesimiz geldi. Konu her za- 
manki kasabasını karanlık güçler bas- 
mış kahraman konusu, ancak oyun 
bize hemen her türlü eşyayı kapıp 
kullanma 
olasılığı 
veriyor. 
Örneğin 
dekormuş 
gibi duran 
bir tabu- 
reyi kapıp 
rakibize 
vurmaya 
başlaya- 


bilirsiniz. 
Tıpkı Diab- 
lo'da olduğu 
gibi eşyala- 
rin bakım, 
onarım, alım 
ve satmı 
mümkün. 
Bununla bir- 
likte oyun 
içinde pek 
çok bulmaca bulunuyor. Oyunu ha- 
reketli kılmak için oyun içi konuşma- 
lar kullanılmamış, ancak çoğu yön- 
den aclion'un yanısıra RPG izleri de 
görmek mümkün. Amazon, barbar, 
dwarf ve şövalyeden oluşan dört ka- 
rakter ve gelişen büyü özellikleri de 
oyuna dahil, Yapay zeka da oldukça 
gelişmiş. Kimi rakipleriniz o kadar 
akıllı değil. Tek başlarına saldırıyor, 
çıkışsız alanlara kaçıyorlar. Kimileri 
ise gruplar halinde dolaşıyor, sizi pu- 
sulara çekiyor, gölgeniz ya da sesi- 
nizden geldiğinizi anlayabiliyor- 
lar. Geç olmasının yanısıra güç bir 
oyun olacağa benzer, Kolay gelsin ! 


* Take 2 adlı fitmamız temmuzun sonuyla be 
raber para konusundaki son durumların açıkla 
dilar. Bize ne diyebilirsiniz belki ama, geçen se 
neye göre 21596'lik bir artış ve satışlardan kaza 
nilan yaklaşık 64 milyon Amerikan yeşil parası 
belki ilginizi çeker, Başarılarının gizli anahtarı | 
ise Darkstöne, lagged Alliance 2, Hidilen & 
Dangerous, Monster Truck Madness 64 ve İn 
Fishermans Bass Hunter 64'de yatıyormuş, biz 
den söylemesi.. Düşünüyorum da, acaba biz de 
mi yavaş yavaş şu programcılık olayına girsek 


* Çok çok eskiden bir kanalda frizbiyle oyna 
nan Amerikan futboluna benzer bir şey görmüş 
tüm. Frizbiyi çok seven bir insan olarak oyuna 
tapmıştım, ama sönra ne izini gördüm ne de 
duydum. Gerçi amerikan futboluna bönzemeye 
ceği kesin, ama HeadGames Publishing adh fir 
ma Frisbee Golf diye bir oyun çıkartacaklarını 
söylerdi. 4 ayrı oyuncunun çesitli engellerle do 
lu alanda frizbi yeteneklerini gösterebilecekle. 
ti oyun Umarım gerçek trizbinin zevkini verebi 
lir 


* Oyunun Firması: Novalogi 
Oyunun İsmi < Tachyon- The Fringe 


Oyunün Amacı: Uzayın ücra köşelerinden biri 
sine sürülen savaşçı piloturmuz Jake Logan'ın so 
runlarına çözüm bulmak 


Oyunun Varsa Bilinen Bir Özelliği : Jake'e daha 
önce bir çok yapıtta (başta bilimkurgu olmak 
üzere) tanınmış Bruce Campbell” im dublörlük 
yapması, 


Oyunun Varsa Bilinmeyen Bir Özelliği : Çıkış 
Tarihi 


* Logos'un yeni multiplayer Rpg sistemini kul- 
lanan Aeropa ; Fall of the Covenant 2000 sonla 
ma doğru hazır olacak 


* Ohal 111.2 MB'lik update de olmaz ki! Eve 
150'den fazla değiş 
eşekler kadar yer kaplar yaptıkların. Dungeon 


iklik yaparsan doğal olarak 


Keeper 2'nin bu son versiyonunda Level'i bitir 
dikten sonra oynamaya devamı edebilir, multip 
layer oyunlarda bilgisayarı da karşınıza alabilir 
hatta multiplayer oynarken düşman duvarlarinı 


geçilmez bile yapabilirsiniz (oyunu oynamış ol 
sam bunun ne kadar önemli olup olmadığım da 


yazardım, ama..). Ayrıcana 4 yeni multiplayer 


haritasi ve yeni bir "My Pat Dungeon" bölümü 


de huzurlarınıza amade olacak. Bir bakalım. 


Daha 5 tane yenilik sayabildiğime göre sanırım 
11.2 MB'a değecek gibi, Ama ne yazık ki bu ye 
ni bebek ben eski saveleri çalıştırmam diye de 


mızmızlanıyor, haberiniz olsun derim 


* Flectönic Arts (kim ne derse desin çök güzel 


bir isim) Alice in Wonderland diye bir Action 


Adventure yapıyor. Alice'i canlandırac 


oyun belki, biraz olsun Action-Adventure 


luğumuzu giderir 
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Creatures'ı bilmeyen var mı ? Oyuna 
bir yumurtaya sahip olarak başladığı- 
nız ve zamanla yumurtadan çıkan 
küçük yaratıkların eğitim ve gelişi- 
minden sorumlu olduğunuz bir nevi 
yaşam simulasyonu idi. Yapay zeka- 
nın son derece ağırlıkta olduğu oyu- 
nun gerisi gelmekte gecikmedi. İki 
buçuk yıl içinde iki tane devam nite- 
liğinde oyun piyasaya sürüldü. Cre- 
atures 3, genel oyun tarzı ve kontrol- 
ler açısından önceki oyunlardan çok 
farklı değil, ancak en büyük uğraşlar 
yapay zeka üzerinde yoğunlaşıyor. 
Bununla birlikte Crealures 3 le gelen 
en büyük yenilik yaratıkların hareket- 
li nesnelerin bile kokusunu alıp takip 
edebilmeleri, Örneğin sinsi Gren- 
del'lar kokudan yola çıkarak bıcırık 
Nom'larınızın yumurtalarını çalabi- 
lirler. Bir diğer yenilik de daha önce- 
ki Creatures oyunlarında olmayan 


* Siera Haltlife'in görev pakedi Opposing 
Förce'u çıkartırken oyunun haritaları için halka 
da bir sans vermek istemişti. | 'nlerde ya 
pilan seçimde de en iyi üç level-haritası oyunun 
yeni bölümüne girmeye hak kazandı. Çevelların 
yaratıcıları da 1000'er doların almanın yanında 
oyunun Credits kismina da isimlerini yazdırma 
yı başardilar. Aslında bence bu çok iyi bir fikir, 
hatta hemen her Expanslon'da böyle uygulanma- 
lar yapılmalı. Sadece haritalar değil, her türlü 
yaratık, grafik, müzik ve efekt halka açılmalı 
Belki bir gün sadece anonim imzalı oyunlar oy- 
nariz, ve bu anonim çalışmanın bir yerinde sizin 


de isminiz gizlenmiş olur 


* Mavai'li söriçüler, yaşadınız, Mike Stewart's 
Pro Bodyboarding adli oyunda, sekiz ayrı karak- 
ter (bir de bonus karakter} ile kumsaldanı kumsa- 
la sekiz ayn sörf tahtası (Bonus tahtalar da Var 
mış, inanın ki doğruyu söylüyorum!) kullanarak 
gezebilirsiniz. Sörf dediğin sadece İnternet'te ol 


maz ki.. 


Macar firması Humansolt, 1999 ve 
2000'de ilginç projelerle karşızda 
olacak. Bunlardan ilki, 3D platform- 
action türü "Seed". Yine kötülerin isti- 
lasında bir gezegen ve bu gezegeni 
kurtarmaya çalışan bir nevi insan, Bir 
nevi, çünkü karakteriniz iki kolu ve 
iki bacağı olmasına karşın tam bir in- 
san değil, örneğin oyunda kullandığı- 
nız. silah, aslında karakterin bedeni- 
nin bir kısmından oluşuyor. Buraya 
kadar oyunun Quake ve diğerleri ara- 
sında erimesi çok doğal gibi görünü- 
or. Ancak Seed'de özellikle üzerinde 
durulan konu ışık ve gölge, Işık oyun- 
ları sadece görsel zenginlik sağlamı- 
yor, aynı zamanda oyunun bir parça- 


x Denizde sörf olur da şehirde olmaz mi? 
Tricksiyle, 3. Dünya Savaşı ardindan kurulan 
barış dolu bir dünyada sıkıntıdan :patlamamak 
için caddelerde delicesine turbo kaykaylarla ya- 
rişan gençleri konu alıyor Manhattan 
ve Japonya sokaklarını sallayan:sıkı bir 3D yarış 


oyunu, hem de Acclaim güvencesiyle 


Londra 


sı olma 
özelliğini 


de taşıyor. 
Örneğin 
çeşitli bul- 
macaları 
ışık ve göl- 
ge kullana- 
rak çözme- 
niz gereki- 
yor. Bir ka- 
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makineleri bir- 
birine bağlayıp 
yeni kombinas- 
yonlar oluştura- 
bilmeniz ve bun- ` 
ların nasıl kullanı- 
lacağını Norn'lara 
öğrelebilmeniz. 
Sözgelimi Doma- 

tes fırlatıcısı ile 

Grendel koku de- 

tektörünü birleştirip Grendel'lara oto- 
matik olarak ateş açan bir silah ürete- 
bilirsiniz. Oyuna dış dünyadan izole 
bir ortamda başlıyorsunuz. Zamanla 
yavrular büyüyüp "dışarı"yı merak el- 
meye başlayınca işler zorlaşıyor tabii. 
Yeni bir dünya, yeni yeni yaratıklar 
ve tabii düşmanlar. Yavrucuklarınıza 
iyi bakmanız gerekecek.. 


Bu arada siz Norn'cuklarla uğraşa 
durun, ama Creatures 3D üzerindeki 
çalışmaları da takip etmeyi unutma- 
yin. Yarın bir de bakmışız ki... 


pinin açma düğmesi olmayabilir, dert 
elmeyin, uygun yerde durup doğru 
gölgeyi oluşturmanız yeterli olacaktır 
(ama düşmanlarınıza ellerinizle tav- 
şan, kuş, köpek filan yaparsanız © 
başka...). Oyuna ateş, su, hareketli 
platformlar ve balonlar gibi bir dolu 
platform öğesini de ekleyen program- 
alar, düşmanları da dev boyutlarda 
yapmayı düşünüyorlar, Kocaman 
düsman, kocaman hedef demektir di- 
ye düşünmeyin sakın, biliyorsunuz 
ışığın kaynağına göre küçük cisimle- 
rin dev, dev cisimerin minicik gölge- 
leri olabilir. Ne diyelim, böyle düş- 
manın gölgesinden bile korkulur ! 


Insan bir araba yarışı gördüğü anda 
ya diğerlerinden farkını düşünmeye, 
ya da Need for Speed gibi "baba”"lar- 
la kıyaslamaya başlıyor. Piyasadaki 
oyunların çoğu da bu zorlu sınavı ve- 
remiyorlar ne yazık ki... Bu durum 
karşısında üreticiler yeni fikirlerle 
oyunu zenginleştirme ve teknik açı- 
dan daha ciddi çalışmalar içine girme 
yolunu seçiyorlar. Human Soft'un bir 
diğer projesi Time Rally konusu bakt- 
mından sınıfı geçiyor. Oyun taa mil- 
yonlarca yıl öncesinden geleceğe 
uzanan türlü mekanlarda geçiyor. 
Arada ihtiyaç molası verip İkinci 
Dünya Savaşı'nda yarışabiliyorsunuz. 


AANIMA VAP 
INDA YAR 


şı 


Zamana göre dekorlar da değişiyor 
tabii. Eski çağların vahşi doğası, yeri- 
ni panzerlere, uçaklara bırakıyor. Ah, 
bir şey daha, bu dekorlar size ateş 
edebiliyorlar, siz de onlara...Çevre- 
nizdeki nesneleri vurup puan kaza- 
nabilir, bu puanlarla aracınızdaki ha- 
sarları tamir edebilirsiniz. Programcı- 
lar, araba ve fizik kuralları üzerine 
pek çok kitap okuduklarını, bu ne- 
denle zevkli ancak fizik kurallarının 
dışına çıkan oyunlardan farklı ola- 
caklarını söylüyorlar. Gerçekçi, fark- 
l, ilginç. Acaba yarışın bizim zama- 
nımıza varmasına daha ne kadar var? 


RPG sevenler el kaldırsın ! Şimdi de 
sevmeyenler el kaldırsın ! (Olası bir 
tartışmaya neden olmamak için so- 
nuçlara burada yer verilmeyecektir !) 
Arkadaşlar, RPG sevenlerin en büyük 
arzuları ne, sınırsıza yakın seçenek, 
dilediğimizi yapabilmek, her yöne çe- 
kilebilen senaryo, kısaca özgürlük ! 
Human Softtaki sevgili dostlar dediler 
ki haklısınız, buyrun size özgür oyun. 
Chaos Kingdom'u yapımcılar tek cüm- 
leyle ifade ediyor : “Her yol, doğru yol 
!“ Adından da belli olduğu üzere poli- 
tik mücadele içindeki bir krallığı tek 
yönetim alında birleştirmeyi amaçla- 
yan bir maceraperesisiniz. Amacınıza 
ulaşmak için bitirebileceğiniz bir kaç 
yüz görev bulunuyor. Bu görevler sıra- 
sında sürekli çevreyle etkileşim için- 
desiniz, çünkü unutmayın oyundaki 
her NPC'nin (sizin dışınızdaki karak- 
terler) ayrı bir kişiliği var. Yalnız gez- 
mek istemiyor musunuz, gidin kendi- 


nize nöbetçiler tutun, ancak bu sizi 
daha önemli bir kişi gibi gösterecek ve 
size yönelecek saldırıların artmasına 
neden olabilecektir. Bir sorun mu var, 
çözüm tek bir anahtarda saklı olmaya- 
caktır, Sadece deneyin, biri değilse di- 
geri sizi çıkışa ulaştıracaktır. 


RPG sevenleri mutlu edebildik sanı- 
rım, Şey, keyfinizi kaçırmak istemez- 
dim ama bu kadar geniş bir yapımı da 
14 aydan önce bitmiş göremeyeceğiz. 
Her şeyin bir bedeli vardır derler, doğ- 
ru gibi 1. 


oyun dünyası 
P | 


jaron Dante à 
) irt varalık- 
nücadele © r, çamur 
n yoluna d ed Fox sirke 


eralarla geri döndürüyor. -B 


ut büyük old 


* Guillemot ni seş kart axi Sound For 
tissimo Eylül'de Amerika'da piyasaya cikiyor 


Son Yamaha m an biriyle güçlendiril- 


miş dört kanallı PCI audio hizlandırıcısının yant 


Hancı i| seslerini yaratma 


imkanı veriyi yalı 49 99 dolar 


birbirimizi kır 


* Sizlere MİNİK bir sürprizimiz var 
sının niş geçmiş en çok 
olan Command & Conquer d 
oyuna daha konukluk etmek üzere hi 
miş bekliyor. Tiberian Sun ile kafayı yed 
günlerde bu habere kâlbiniz nasıl dayanır biln 
yorum ama serinin dördüncü oyunu ıçin Çal $ 
lar başlamış durumda; İsmi büyük. ihtimalle 
Command & Conquer: Tiberian Dawn olacak 
olan Real Time Strateji için en az bir yil daha 
bekleyeceğiz. Efendim? C&C ile ilgili ikinci 
oyun ne mi? Şöyle söy- 
liyelim, Quake 2 ile 
C&C birleşince ne elde 
edilir sizce? Evet, Com- 
mand&Conguer evreni 
strateji türünün dışına 
çıkıyor. Hakkında he 
nüz hiçbirşey bilinme- 
yen ve ismi Com 
nd&Conguer: The 
megade olan First 
son Shooter ilk kez 
Eylül ayınc 
yapılacak olan ECTS fu- 
nda gözüke 
gider kim görmek şer 
fine “erişir bilemem 
ama biz bütün casusla- 
nmz ortama saldık, re- 
simler elim 
geçmez sizle 
beri olacak, 
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# Kana susamış insanlarımızı sokaklara taşıp 
bu ihtiyaçlarını gidermemeleri için yegane çö- 
züm vlan Mortal Kombat, serinin beşinci oyu 
nuyla geri dönüyor. Yalnız bu şimdiye kadar 
verdiğimiz en erken haber olsa gerek; çünkü 
oyun daha hazırlanmaya bile başlamadı. Hatta 
Coin-Up salönlürında (birçoğunuzun Atari salo: 
nu dediği şey) bile görme bile daha en az 6 
ay var. Mortal Kombat serileri ile taaa en başın 
dan beri uğraşan Ed Boon, oyunun PC için çıka- 
cak olan versiyonunun, 3Dfx'in 2000 yılı içinde 
çıkacak olan 3D hızlandırıcı işlemcisi Rampa- 
ge'e desteğinin olacağını, ama diğer 3D kartlar 


Hasbro Intertoy firmasının dört yıldır 
bilgisayar oyunları alanında çalışma- 
larını sürdüren alt kuruluşu Hasbro 
Interactive, Eylül 1999 itibarı ile Tür- 
kiye pazarına giriyor. Microprose ve 
Atari gibi iki iddialı oyun yapım fir- 
masını bünyesinde barındıran Hab- 
ro'nun ilk bombaları şu sıralarda pi- 
yasaya çıkmış olması gereken Civili- 
zation :Test of Time, Roller Coaster 
Tycoon ve Mech Warrior 3. Biz bu 
üçlüyle meşgul olurken, onlar da 


hakkında söz veremediğini söyledi. Buhun se- 
bebi olarak da, Rampage chipsetinin şimdiye 


99'un son aylarında piyasaya süre- 
cekleri oyunların tanıtımını yapıyor- 
lar. Bunlardan ilki, GP 500 adlı bir 
motorsiklet yarışı ve oyun makinle- 
rinden aşina olduğumuz Tetris ve 
Pong. Ekim ayında da bu üçlüyü pi- 
gösterdi yasaya sürdükten sonra kasımda Mo- 


kadar görülmüş bütün 3D çipsetlerinden kat kal 
östün olmasını ve Mortal Kombal 5'in serinin 
önceki oyunlarından çok farklı olması nedeniy 

arı bir işlemci gücüne gerek duymasını 


* İsveçli bir oyun geliştiricisi olan Digital Ilu 
sions, gelmiş geçmiş en gerçekçi rally simulas 
yonunu yapmak için kolları sıvadı, Hem eski 
hem de yeni ralli klasmanlarında yarışan (F2 
WRC ve B Grubu) 17 arabayı sürme şerefine na 
il olacağımız Rally Masters, grafiksel olarak da 
bakmaya doyamayacağınız güzellikte olacak 
Colin Me Rae, Hannu Mikkola gibi günyanın en 
iyi 24 vali yarişçisının sürüş modellerinin bire 
bir oyuna uyarlandığımı söyleyen Digital Husi 
ons'a “Bunları daha önce çok duyduk oyunu 
görmeden bizi inandıramazsınız" dedik ve hızla 
kaçtık, Rally Championship 99 gibi iddiali bir 
oyunla avm anda gelecek olan Rally Mastersin 


pe derecede basarılı olacağımı zaman göstere 


cek 


Grand Theft Auto, grafik kalitesinin 
her şey demek olmadığını bizlere ka- 
nıtlamıştı. Amerika caddelerinde ara- 
ba çalan, adam yaralayan, peşinden 
polisleri koşturan kaka bir adamı yö- 
netiyorduk. Basit grafikler, akıcı oyun 
planının, sokak ağzı konuşmaların 
ve arka planda çalan radyonun ya- 
nında bizlere rahatsızlık vermiyordu 
hani. Şimdi ise DMA Design, birinci 
oyunun grafikleri ve yapay zekası 


* Gün geçmiyor ki bir Star Trek oyunu 
gelmesin. “İşte, ülkemizde de gösterilen Star 
Irek: Deep Spice Nine TV dizisinin oyunu da 
yapıldı va, bütün sorunlarımız bitti sanki, Dizi 
nin en önemli karakterlerinden Worf, Kira, Sisko 
gibi herifleri vönetebile 
cekmisiz oyunda. t 
yin orasinda burasında 
Red Orbs denilen ve eski 
uygarlık Pah Wraiths'in 
sirlar: taşıyan küreleri 
bulmaya: çalışacakmışız 
yoksa düşmanlarımız 
Cardasianlar  bulurmuş 
ve sonumuz kötü olur 
mus. Eh hadi bulalım 
ima sorarım e: Bu ke 


nuyu çok aradınız mı 
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nopoly Il, ve Action Man'e sıra gele- 
cek. Aralık ayında ise Grand Prix 
World bizlerle buluşacak. Hasbro In- 
teractive'in oyun piyasasına getirece- 
ği rekabetin kullanıcılar için kaliteyi 
de beraberinde getireceğine inanıyor, 
yeni yeni gelişmekte olan Türkiye 
oyun piyasasında başarılar diliyoruz. 


üzerinde bir hayli uğraş verip yeni bir 
Grand Theft Auto hazırladı. Artık 
oyundaki her karakterin kendine öz- 
gü bir davranış şekli var. Eskisi gibi 
polisler, çete üyeleri ve tek amaçları 
bize arabasını "hediye etmek" olan 
sürücüler yok. Karşılaştığınız kişi, 
olay çıkardığınız anda kaçabileceği 
gibi, sizi zararsızca durdurmaya çalı- 
şabilir, ya da derhal silaha sarılabilir. 
Öte yandan sizin yapabilecekleriniz 
de genişletilmiş durumda. Örneğin 
bir çeteyi diğerinin inine taşıyıp iki 
çeteyi birbirine düşürebiliyorsunuz. 
Ah, ortalığı fazla ısıttığınızda ense- 
nizde belirecek SWAT ve FBI timle- 
rinden bahsetmeyi unuttuk galiba. 
Yani bundan böyle sokaklar ve kanun 
adamları çok daha tehlikeli. 22 Ka- 
sımda sadece sürüş yeteneğinize de- 
gil, kıvrak zekanıza da güvenmeniz 
gerekecek ! 


Çok yarış oyunu yapıldı. Şehrin göbe- 
ğinde geçen çok yarış oyunu yapıldı. 
Amma gaza basmış giderken plöp di- 
ye (bu efektin her hakkı saklıdır.) kır- 
mızı ışığın yandığı, sağdan soldan vı- 
zır vizir arabaların fırladığı oyunlarla 
daha yeni tanıştık. Midtown Madness 
büyük şehir trafiğini sonuna kadar 
içimizde hissetmemizi sağlamıştı. 
Şimdi ise ayağınız gaz peda- 


görevde kullanılacak 15 araba, 100 


millik bir şehir, 1.5 milyon poligon ve 
gelişmiş bir yapay zekanın deneti- 
mindeki trafik sistemi ile Felony Pur- 
suit açık alanlardan sıkılanlar için bir- 
bir. Şehir planlamacılarının da içinde 
bulunduğu ekip işin yüzde kırkını bi- 
tirmiş durumda. Her şey yolunda gi- 
derse 2000 Mart'ında evlerinizde ! 


lındayken sadece trafiği değil, 
peşinizdeki aynasızları, ya da 
önünüzde ortalığı birbirine ka- 
tan azılı suçluları da düşün- 
mek zorundasınız. THO'nun 
Felony Pursuit'inde hırsız ya 
da polis olarak caddelerde to- 
zu dumana katacağız. 38 ayrı 


Öykümüz ilk Frees- 
pace'den 32 yıl son- 
rasına ait. Terran 
(bunlar biziz) ve Va- 
sudan (bunlar da ya- 
ratik) ırkları arasın- 
daki (savaş diyeceğimi sanıyorsunuz 
değil mi ? Hayır, az bekleyin savaşı- 
acak ırk da geliyor N işbirliği devam 
etmekte, Ancak Terran gemilerinin 
güneş sistemine sıçrama merkezleri- 
nin son savaşta işgalci Shivanlar (iş- 
e kötü çocuklar) tarafından imha 
edilmesinin ardından dünya ile bağ- 
antı kesilmiş durumda, Shivanlar'ın 
yeniden etrafta boy göstermeleri 
üzerine savaş kaldığı yerden devam 
ediyor. Interplay yetkilileri bu kez 
ir yazarla anlaşıp senaryoyu onun 
denetimine vermeyi uygun gördüler. 
Bununla birlikte yeni Terran, Vasu- 
dan ve Shivan gemileri (sondaki 


"an"lar kafiye!) uza- 
yim nebulalarına 
dalıp çıkmaya ha- 
zırlar. Nebulaların 
oyunda özel bir ye- 

— l ri var, çünkü kesin- 
likle dekoratif amaçlı olmayan bu 
gaz kümelerine girdiğinizde gözleri- 
niz ve alıcılarınız körleşiyor, Savaşta 
düşmanınızı nebulalara çekebilir ve 
avantaj yakalayabilirsiniz. Tabii az 
ilerinizdeki düşman filosunu zama- 
nında fark edebilirseniz, Böyle kötü 
sürprizleri engellemek için AWACS 
benzeri radarlı destek kuvvetlerine 
de ihtiyacınız olacak. Filo halinde 
cümbür cemaat ya da tek tek uçuşa 
imkan veren geniş multiplayer des- 
teğini de göz önünde bulundurursak 
bu sonbahar uzay simulasyonu açlı- 
pımızı neyin gidereceğini tahmin et- 
mek zor değil ! 


* Eidos'un Tomb Raiderin uzun zaman önce 
kaybettiği 3D action tahtını geri almak için veni 
bir kozu var. Çok'yakında bitmesi planlanan Le- 
gacy of Kain: Soul Reaver, serinin ilk oyununun 
aksine izometrik bir adventure değil, Tomb Ra 
ider tarzi arkadan görünüşlü bir oynanışa sahip. 
Konunun etrafında geliştiği ana karakter olan 
Raziel soylu bir ailenin oğlu olup, abisi Kane 
tarafndan öldürüldükten sonra bilinmeyen bir 
güç tarafından yeniden hayata getirilir. Amacı 
ise katili olan abisini öldürmektir. Sonuçta, her 
vampir temalı oyunda olduğu gibi bol kanlı, gü 
nün 3D teknolojisini sonuna kadar sömüren 
mükemmel grafikli bir oyun Soul Reaver. Düş- 
inanlarınızı öldürmek için birçok kanlı yöntem 
kullanabiliyorsunuz 

Elinizdeki kazığı kalple 

rine sokup havaya kal- 

dirmak, veya elinize al 

dığınız düşmanınızı gü- 

neş ışığına tutup etinin 

kemiklerinden ayrılma- 

smi seyretmek, höpimiz 

zin hoşuna gidecek mi 

nik detaylar.Ekim ayin- 

da Soul Reaver çıkınca 

Lara mezarında ters tak 

la atacak 


* Şu sıralar başlayan körsan oyunları, furyası 
dahilindeki oyunların maalesef hiçbiri, Commo- 
döre'daki Piratesin ne sanma, ne de kalitesine 
ulaşabilmiş değil, Genelde real time strateji öğe 
leriyle karıştırılan Cörsairs ve benzeri yapımlar 
oyuncuya asla Piratesi'in o büyülü atmosferini 
yakalamayı başaramadı. Fakat Hothouse Creati- 
ons tarafından yapılmakta olan Cutthroats: Ters 
rot on the Seas isimli yeni oyunumuz, sulandı- 
rlmamış, katıksız bir korsan oyunu olacak. Ben- 
zer oyunlarda olduğu gibi büyük bir gemi filosu 
nu değil, kendi geminizinve:mürettebalınızın 
komulasıyla o meşgul olmak durumundasınız. 
1600'lü yıllarda denizlerde üstünlük sağlamış 
olan İngiltere, Fransa ve İspanya gibi denizlerde 
üstünlük sağlamış ülkelerden birinin kralının 
emiri altında çalışan denizlere açılıyor ve hem 
kendiniz, hem de ülkeniz'için ün ve altin kazan- 
ma çabasına giriyorsunuz. Aynca, bulun- 
duğunuz denizdeki adalarda bulunan ufak 
kolonileri ele geçirerek yavaş yavaş güçleniyor 
ve vakti: gelince ana karadan bağımsızlığınızı 
ilan edebiliyorsunuz, Yani hafif Colonization 
tadı da taşıyor. Son zamanlarda gelen iğrenç 


korsan oyunlarından usandıysanız, Cutthroals'ı 
ümitle bekleyin 
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Age of Empires 2 


Baldur's Gate 2 


Black & White 


Daikatana 


Diablo 2 


Driver 


Duke Nukem Forever 


Fifa 2000 


Final Fantasy 8 
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Gabriel Knight 3 


Homeworld 
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Messiah 


NBA 2000 


Prince of Persia 3D 


Quake 3 


Thief 2 


Ultima Ascension 


Warlords 4: Battlecry 


Werewolf 
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X-Com Alliance 
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Ekim 99 


2000 Yılbaşı 


2000 Baharı 


Ekim 99 


27 Aralık 


Eylül 99 


2000 Baharı 


4 Kasım 


2000 Yılbaşı 


Sonbahar 


Sonbahar 


1 Eylül 


Sonbahar 


Kasım 99 


4 Kasım 


Eylül 99 


Ekim 99 


2000 Baharı 


Sonbahar 


Sonbahar 


Sonbahar 


2000 Baharı 


Sonbahar 


Her yıl aynı şey oluyor zaten. Biz "Ya 
bu FIFA'da NBA'da falan gelebile- 
cekleri son noktaya geldiler. Artık ya- 
pacakları yeni bir şey kalmadı." der- 
ken adamlar yine napıp 
ediyor, bilumum yeni- 
lik ekliyor, biz tam 
bir önceki oyunda 
ustalaşmışken, pat 
diye geliştirilmi- 
şini sunuyorlar 
önümüze. İyi 
ki memleket- 

te boks, kri- 

ket, Ameri- 

kan futbolu 

oyunlarına pek 

rağbet yok. Zaten kalanlarla yeteri 
kadar oyalanıyoruz, bir de onlara tu- 
tulsak kimbilir neler gelirdi başımıza? 
Gelin görün bakalım, bu yıl da neler 
hazırlıyorlar bizler için : 


Ekim 99'da FIFA 2000 piyasaya sürü- 
lecek. 40 ayrı klüp takımı ya da ulu- 
sal takım arasından sezonun galibini 
belirlemek için seçiminizi yapıp ku- 
rulacaksınız bilgisayarın başına. Hem 
galip gelmeniz halinde gelecek sezo- 
nun Avrupa kupalarına katılmaya hak 
kazanabilirsiniz. Futbolda sertlik iyi- 
dir diyenler için de hava topları ve 
omuz omuza mücadele pozisyonları- 
nın geliştirildiğini de ekleyelim. 


FIFA gelene kadar mutlaka futbolla il- 
gili bir şeyler yapmam gerek diye dü- 
şünenlerdenseniz şu sıralar piyasada 


Mortal Kombat gibi sonsuz eti ve sü- 
tü olan bir ürünü sömürmemek ol- 
maz tabii. Yapacaksın her ay bir MK 
oyunu ki şanın yürüsün, paracıklar 
gelsin. Netekim, Midway Mortal 
Kombat ismini kullanan ama birebir 
dövüş oyunu olmayan ikinci oyun 
olan Mortal Kombat: Special Forces, 
çok yakında Playstation için hazır 
olacak. İlk Mortal Kombat oyununda 
Sonya'nın turnuvaya katılana kadar 
başına gelenleri konu alan Special 
Forces, üç boyutlu bir adventure/dö- 


olması gereken "The F.A. Premier Le- 
ague Football Manager'le ilgilenme- 
ye ne dersiniz? Kendi stadyumunuzu 
kurun, takımınızın maçlarını 3D ola- 
rak seyredin, 
reklam alın, 

para kaza- 

nın, mene- 
jerliğin tadına 
varın, gülün 
eğlenin, koşun 
zıplayın, tamam, 
devam edicem he- 
men kızmayın, 
fazla yaklaşmayın, 
odunu bırakın... 


FIFA bey ekimde gelir de NBA bey 
geri kalır mı ? NBA 2000'de pek çok 
yenilikle geliyor. Sokakta da oynaya- 
bileceğiniz (sitiritbol) teke tek maç 
yapma seçeneği, NBA oyuncularına 
yapılmış yüz animasyonları ve ko- 
nuşmalar, Avrupalı NBA yıldızlarının 
tümü ve geçmişteki ünlü maçların 
son saniyelerini yeniden oynama im- 
kanı. Öyle görünüyor ki bize sunula- 
cak olan NBA 1999.5 değil, NBA 
2000. Sabırla bekliyoruz. 


- Recai Abi, bu adamlar FIFA ve NBA 
2000'i de çıkarttılar, hem de bi sürü 
yenilikle. Acaba seneye 2001/i çıka- 
rabilecekler mi ? 


- Yok be güzelim, gelebilecekleri son 
noktaya geldiler, artık yapabilecekle- 
ri yeni bir şey kalmadı. (111) 


vüş oyunu olacak. Sonya veya Jax 
olarak Black Dragon tarikatına karşı 
savaşarak, tarikatın arkasındaki ada- 
mı bulmaya çalışacağız. Oynadığınız 
karaktere ve oyun sırasında yaptıkla- 
rınıza göre değişen hikayesi ile tekrar 
tekrar oynanacak bir oyun olanMK: 
Special Forces, 2000 yazında PSX 
için hazır ve na- 
zır olacak. PC'de- 
ki kana susamış- 
lar ise avucunu 
yalayacak. 


Herpes of | 


Midtm 


evel'i başlan aşağı dizayn edip 
de Top 10 listemizi değiştirme- 


mek olmazdı. Bundan böyle ha- 
yatına En İyi 10 olarak devam edecek 
olan bu köşedeki oyunlar tamamen 
sizin oylarınızla belirleniyor. Playsta- 
tion sahipleri biraz geride kaldı tabii, 
her ay parmakla sayılabilecek kadar 
az kişi PSX için oy atıyor. 


PC saflarında birkaç ay geri kaldıktan 
sonra, Half Life liderliği tekrar ele ge- 
çirdi. Burun farkıyla geride kalan Bro- 
od War ise Multiplay özellikleri ile 
uzun süre unutulmayacak gibi görü- 
nüyor, Listenin müdavimleri olan Fifa 
99, Commandos ve NFS 4 onları ta- 
kip ediyor. Tabii önümüzdeki ay En 
İyi 10 listesi tepetaklak olacak gibi, 
çünkü Tiberian Sun ve Outcast gibi 
oyunlar gümbür gümbür geliyor. 


Biz Ne Oynuyoruz? 


oyun dünyası 


Sinan: Tiberian Sun (NOD görevlerini 150 kere bitirirse 


yahına çirak olarak gideceğine İnanıyor) 


Berke 


onra paranoya 


z Force Fe 


Cem: Jagged Alliance 2 (Yönettiği her 


Gökhan&Batu: Mayın 7 
oynamalarına izin vermiyor da 


Ozan S, Ekim, Ozan A: Ni 


yakalarsam tena olacak. İnsan bi 


kadar herseyini bilecek kadar sardiırdı oyunu 


ıs, Solitaire (bil 


oynadıkları belli 


mız bim 


*klemeyen herhangi bir < 


askerin enişte 


değil 


arar sorar bea!) 


imizi öldürmektir dem 


En İyi 10 oylarınızı 
ieveltöpdenotmii,com 


adresine gönderebilirsiniz. 
Unutmayın, elinizde 10 
puan var ve bu puanı 
istediğiniz üç oyuna 
dağıtabilirsiniz. Tek bir 
oyuna oy verenler ve bir 
ayda birden fazla oy 
kullananların oyları 
elenecektir. 
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PLANESCAPE 
TORMENT 


Tam dergiden çıkıp evime gitmek üzereyken, Sinan'ın bana asansörün kapısında yetişip 


verdiği PLANESCAPE TORMENT hakkında yazacağım ön inceleme yazısının, bilgisayar oyun 


incelemeleri tarihinde bir ilk olacağından, Sinan'da benim kadar habersizdi. 
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ÖNSÖZ... 


Bir Deprem Yazısı... 


Dünyanın her tarafındaki oyunsever- 
lerin aklından geçen şu düşünceyi 
hepimiz biliyoruz. "“OOOHHH, 
adamlara bak, bilgisayar'oyun dergi- 
sinde yazıyorlar. Hem oyun oynayıp 
hem para kazanıyorlar, Ne rahat iş 
Oooovoh!" İşte yillardir, insanla 
anlatamadığımız, mesleğimizin hiç 
de sanıldığı gibi kolay olmadığı, teh- 
like ve stres altında, Zor koşullarda 
çalıştığımız gerçeğinin canlı bir kanı- 
tıdır şu anda elinizde duran Planesca- 
pe Tormeni yazısı... 


17 Ağustos 1999 günü sabah üçte 
gerçekleşen ve son bir yüzyıldır İstan- 
bul'un karşılaştığı en büyük deprem 
olduğu gibi, Dünya tarihinde bu güne 
dek görülmüş en uzun (45 saniye) 
deprem olma özelliğini de taşıyan şu 
ünlü faciadan sadece yarım saat son- 
ra yazıldı bu yazı. 16 Ağustos tarihin- 
de, saat birde dergideki konuşmamız- 
da Sinan'ın "CEM! 17 Ağustos Salı 


günü sabah 9 da bu 
yazıyı alamazsam, 
Level dergisi, çok tari- 
hi bir gecikme ve ra- 
kipleri karşısında bü- 
yük bir yenilgi: yaşa- 
yacaktır, her şey sana 
bağlı. Tek kurtuluşu- 
muz- ve ümidimiz 
sensin!" sözlerinden 
sonra, evime kapan- 
mış deliler gibi bu 
oyun hakkında araş- 
tırma yapmaya başla- 
miştim ki, tam yazıyı 
yazmaya başladığım 
saatlerde gerçekleşen 
deprem beni üzerinde yazı yazdığım 
masanın altına saklanmaya mecbur 
bırakmıştı. Ama aklımdaki tek düşün- 
cenin, başıma birşey gelmesi halinde 
baskıya yetişemeyecek bu önemli ya- 
zı olduğu o korku ve dehşet saniyele- 
ri boyunca, ne etraftaki çığlıkların, ne 
kesilen elektiriklerin, ne de yanı ba- 
şımdaki “sokaklarda patlayarak etrafı 
gündüze çeviren doğal gaz hatlarının 
beni görevimi bitirmekten alıkoyama- 
yacağını biliyordum. Deprem biter 
bitmez, binada elektirik bulunmama- 
sına rağmen, kesintisiz güç kaynağım 
sayesinde bu yazıyı yazmam için ge- 
rekli olan 55 dakika boyunca bilgisa- 
yarımın çalışacağını da biliyordum. 


Ve işte biz oyun yazarlarını, dünya- 
nın en rahat ve ballı insanları olarak 
niteleyenleri utandırırcasına, 4.5 ve 5 
şiddetindeki artçı depremler eşliğin- 
de, her an ölüm tehlikesi altında yaz- 
dığım Planescape Torment ön incele- 
mesi, Buyrun ve görün. Bazı kelime- 
lerde anlamsız hatalar göreceksiniz 
ki bunlar, şiddetli artçı depremler sı- 
rasında kafayı yemek üzere olduğum 
anda, klayeye bilinçsizce bastığım 
yerlerdir, yazının gerçekliğini bozma- 
mak için düzeltmeden bırakmış oldu- 
gumu hatırlatırım... 


cape Torment 


Fallout'u hatırlamayan veya bilme- 
yen bir insansanız şu anda elinizde 
tuttuğunuz ve bizim hazırlamak için 
canımızın çıktığı bu dergiyle ne yap- 
tığınızı düşünmek dahi istemiyorum 


Ama Fallout'un syapımcısı Black ls- 
le'nin son oyunu Planescape Tor- 
menin geliyor olduğunu duyduğu- 
nuzda yerinizden fırlayacaksanız. Di- 
lerrrrrrrini. (richter:4.1), dergiyi okur- 
ken elinizde içecek bir bardak veya 
biritepsi çay ve kahve bulunmuyor- 
dur, i : 


Interplay için pek çok oyun üretmiş 
olan Black Isle Studios'un yeni RPG 
oyunu oldukça yoğun şiddet içren, 
üstten görünüşlü, izometrik, dinamik 
gerçek zamanlı ışık ve atmosfer olay- 
ları efektlerine sahip, 3 boyutlu "te- 
pelli çukurlu" haritalar üzerinde ge- 
çen bir oyun. Black Isle'nin bu oyun 
için hem kafaya hem göze hem de 
kalbe hitap eden bir oyun olması 
amacıyla uzun zamandır çalıştığı bi- 
liniyordu. İlk bakışımızdan anladığı- 
mız kadarı ile de bu amaçların olduk- 
ça yaklaşmışlar. 


Planescape'in TSR dünyasında geçen 
oyün, CRPG isimli oyun türü üzerine 


kuruluyor. Interplay/ın deneyimli sa- 
natçıları ve desinatörleri ise oyuna 
innnnnnnnnnnnnnce (richter: 4.4) 
ayar yapmak için seferber olmuş du- 
rumdalar. 


Nedir Bu Oyunun Konusu? 


Oyun, klasik bir RPG gibi, bulmaca- 
ları çözmek, anahtarları bulmak ve 
doğru kişilerle ilişkiye geçmek üzeri- 
ne kurulu bir konuyu işliyor. Ama se- 
naryo biraz özgün, bir ölüsünüz ve 
neden öldüğünüzü, kim olduğunu, 
hatta ne olduğunuzu ve nereden gel- 
diğinizi araştırmak zorundasınız. Yö- 
nettiğiniz karakter, teorik olarak ölü 
olduğu için kafasını karıştıran bu so- 
rulara bütün oyun boyunca bir cevap 
arayıp duruyor ama bu sırada da 
pek çok macera yaşıyor, bilmece- 
ler çözüyor, dövüşlere katılı- 
yor, görevler alıyor HATY- 
TAYSAISAJSAKSJAJSK (rich- 
ter: 5.3) oyun boyunca tekrar 
tekrar defalarca ölüyor da. 


Baş Kahramanımız 


Oyunda yönettiğiniz karakter, kısa 
süre içinde aslında bir ölü olduğunu 
bu yüzden de göreli olarak bir ölüm- 
süz olduğunu farkediyor. Çünkü her 
başarısız dövüşün sonunda, her pat- 
lamada, her yanışında, her parçalanı- 
şında tekrar ölü hayatına geri dönebi- 
liyor. Bu yüzden ilk başlarda pek çok 
tehlikeye gözü kapalı atlasa da, kısa 
sürede farkedeceğiniz gibi, küçük bir 
ayrıntı, oyunun ilerleyen süresinde 
kahramanı, aptalca kahramanlıklar 
yapmaktan geri alıyor çünkü adamı- 
mız her ölüşünde, pek çok önemli 
bilgiyi unutuyor ve tekrar oyunun ba- 
şındaki ilk, karanlık anlarına geri dö- 
nüyor. Oysa oyunun amacı, adamı- 
mızı öldüren ve bu ölüler dünyasına 
hapseden nedenleri, olayları bulmak 
olduğu için, "unutkanlık" 
sorunu, oyunun so- 
nuna ulaşmakkkk- 
kiçin (richter:2,3) 
büyük bir engel 
olarak karşımıza 
çıkıyor. Üstelik siz 
unutsanız bile 
oyundaki diğer 
karakterler sizi 
unutmuyor, dola- 


yısı ile, son ölümünüzden önce 
tokat attığınız biri sizi yine gö- 
rünce artık pek de dostça karşı- 
lamıyor ve istediğiniz bilgileri 
vermiyor. Dolayısı ile karanlık- 
tan çıkmanız biraz daha zor 
oluyor. 


Karakter Oluşumu 


RPG'lerin en önemli taraflarından bi- 
risi şüphesiz karakter yaratılması an- 
larıdır. Genellikle oyun öncesindeki 
bazı yardımcı ekranlar vasıtası ile 
oyunda yöneteceğiniz karakterin şu- 
su bu kadar, busu şu kadar, kalbi te- 
miz, zekası kıt, bahtı açık vs, bütün 
ayrıntıları belirlersiniz. Oysa Tor- 
mende, böyle bir karakter yaratma 
ekranı olmadığı gibi, bütün oyun as- 
lında bir karakter yaratma operasyo- 
nu sayılabilir çünkü 


kahrama- 
nin ka- 
rakteri, 

birebir 

oyun si- 

rasında 
yaptığı ha- 
reketlerle 
belirleniyor. Aç bir çocuğun cebinden 
son ekmeğini çalabilirsiniz ama bu 
sizin hırsızlık kabiliyetinizin gelişme- 
si kadar şeytansı özelliklerinizin de 
gelişmesini sağlayacaktır. Elbette ge- 
lişmek iyidir ama iki dakika sonra, 
tanrı inancı güçlü bir rahibin yardımı- 
na ihtiyaç duyduğunuzda söz konusu 
rahip de size öyle bir hareket çeke- 
cektir ki, ömür billah bir din adamı- 
nın böyle bir küfür edebileceğini ak- 
lınızdan geçirmemiş olduğunuz için 
ağzınızı şaşkınlıktan yerde bırakarak 
oradan uzaklaşırsınız. Dolayısı ile 
oyun sırasında eşzzza (ricter 3.6) za- 
manlı gelişen bu karakter özellikleri 
oyundaki heyecanı ve stresi daima 
yüksek tutacak gibi görünüyor zira 
senaryo öylesine süpriz olaylar, "ii- 
iyh" dedirten şiddet olayları ve pren- 
sib mirensip dinlemeyen dövüş ve 
karar anları barındırıyor ki bu oyun- 
da, sağlam bir karakter geliştirmek bi- 
le başlı başına bir uzmanlık alanı ha- 
line gelecek gibi görünüyor. Daha 


ilk bakış 


oyun çıkmadan tavsiyemi yapayım 
bakarsınız oyunu açıklamak bana fır- 
sat olmaz, sakın unutmayın, yaptığı- 
nız hareketler doğrultusunda gelişen 
karakteriniz ilerleyen aşamalarda pek 
çok şeyi yapabilip yapamamak kon- 
sunda elinizdeki tek anahtarınız ola- 
caklır. 


Teknik Özellikler 


Oyunu oluşturan ekran haritaları 16- 
bit renk kalitesinde render edilmiş ve 
etkileyici görünümdeler. Karakterle- 
rin hareketlerine göre eş zamanlı ışık 
ve gölgelendirme efektileri göz dol- 
duruyor. Oyunun geçtiği dünya glo- 
bal bir ışıklandırma sistemine sahip 
böylece hangi ekrana geçerseniz ge- 
çin, sabah şafağından, gece dolunaya 
kadar her mekan her an farklı ışıklan- 
dırma efektleri ile yaratılabiliyor. Ay- 
rıca görünümün en can alıcı yanları 
olan geri plan animasyonları çok | 
büyük ve gösterişli olacak diye 
bekleniyor. Tabi, bir dövüş anın- 
da, oyuna tad veren en öenmli 
(richter: 3.1) özellikler de düşman- 
larınızın can çekişe çekişe geberme- 
lerini detaylı bir biçimde seyredebil- 
mek olduğu için, büyü efektleri şim- 
diye kadar yapılanları en gösterişlisi 
olacak gibi görünüyor 


Herkes Bir Başına 


Basitleştirilmiş 2 kliklik kullanıcı ara- 
yüzü sayesinde oyuncu yirminin üze- 
rinde büyüye ve beş karakterden 
oluşmuş partisine kolayca hükmede- 
bilecek. Partinizdeki karakterler, kişi- 
liklerine göre değişik özellikler göste- 
recekler. Bir dövüş anında, partiniz- 
deki korkak hırsız, daha ilk kan dam- 
lası yere düşmeden ekrandan toz ola- 
cak, içinize sızmış bir hain, hit point- 
leriniz %25 olduğunda sizi sırtınız- 
dan bıçaklayacak, birbirleri ile ters 
görüşleri savunan karakterler sık sık 
kavga edip birbirlerini yaralayabile- 
cek belkide öldürebileceklerdir. 


Oyundaki aksiyon sahneleri de nefes 
kesecek gibi görünüyor çünkü binler- 
ce silah sayesinde verebileceğiniz 
hasarın şeklini şemalini yine siz belir- 
leyeceksiniz. o Ayrıca 

olayların grafik yansı- 

ması da birebir olacaği 

için, yanan bir adamın 
eriyen etlerini, kopan bir | 
başın boş bıraktı- | 
ğı o boyundan 
fışkıran kanın 
gölete çevirdiği 
zemini görecek 
bazı şiddet kar- 
şıtı o örgütler 
dergilere boy 
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boy ilan verip kardeşlik barış mutlu- 
luk, paylaşım, insanlık, börtü böcek, 
vatan millet edebiyatı yapıp, Carma- 
geddon da olduğu gibi, oyunu yasak- 
latmaya çalışacaklardır. Oyun dünya- 
sı sarsılacak sanı- 
yorum, aman di- 

yorum. 


Planescape, di- 
ğer TSR dünyala- 
rına oranla, ye- 
tişkinlere daha uy- 
gun bir dünya. Mi- 
mari yapısı, insanları, ka- 
rakterleri, canavarları her- 
şey ama herşey sınıra dayanmış du- 
rumda. İnançlar, duygular, sadıklık 
gibi özellikler bu dünyayı, diğer fan- 
tazi dünyalarından ayıran, gerçekçi 
bir yapıya kavuşturuyor. 


7 


Neyse, hem alarm veren 
UPS'yi daha fazla sinirlendir- 
meden hem de binada kaldı- 


ğım için sokakta kriz geçiren yakınla- 
rımı daha fazla delirtmeden hem de 
bir kaç sallantı daha olmadan yazıya 
son noktayı koymalıyım ama belirt- 
meliyim ki Planescape Torment, Fal- 
lout serisi kadar ilgi ve beğeni uyan- 
dıracak gibi görünüyor. Baldur's Ga- 
te oynamaktan sıkılanlara ilaç gibi 
geleceğini düşündüğüm bu oyun pi- 
yasa çıktığında nasıl bir etki yarataca- 
ğını hep birlikte göreceğiz. Dilerim 
bu yazıyı okuduğunuz günlerde Tür- 
kiye büyük acılar içinde değildir. 
Hoşçakalın. 


COMMAND 


— e 
di. m ng 1i —..Ve sağ salim Çek 


Cumhuriyeti'ne adımımı 


attığımda kafamda dolaşan 


birçok düşünce vardı, ama 


bunların arasında en baskın 


olanı şuydu: "Neden, neden 


Tiberian Sun'ı tanıtmak için 


Prag'ı seçtiler?" 
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sağlam olması nedeniyle 
ufak çatışmalarda aşık 


olacağınız bir birim. 


Özellikle piyade ağırlıklı 


orduları çabuk yoldan 


halledebilecektir. 


dalgaları dost düşman 
ayırımı yapmadığı için, or- 
dunuzun ön saflarında 
bulunması tavsiye edilir. 


Uzaylı teknolojisini yakın- 

dan inceleyen NOD 
bilimadamları, hava savaş- 
larında yeni nesil avcsböm- 
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harita genişliğinin yanı sıra, yüksekli- 


gi için de bir opsiyon var. 


Tecrübeli birimler daha iyi 
savaşıyor 


Tecrübeli birimlerin değerinin bilin- 
mesi birçok RTS'de denendi, ama sa- 
dece Warzöne 2100'de başarıldı 
Şimdiye kadar birçok RTS'de kim 
üretim tuşuna daha çabuk basar ve 
üretimi destekleyecek kadar maden 
(veya mineral veya gaz veya petrol) 
çıkarırsa o kazanırdı ve daha çok 
stratejik düşünmeyi seven şahsımın 
bu oyunlardan nefret etmesini sağlar- 
dı. Artık bitti. Tiberian Sun'da belli 
bir tecrübeye ulaşan birimler çok da- 
ha iyi savaşmaya başlıyor; ayrıca tec 

rübeli askerlerin zırhları, ateş gücü ve 
hizlârı artıyor. Hepsi bu kadar değil, 
bu birimler sadece daha savaşmakla 
kalmayıp yeni yetenekler kazanıyor- 
lar. Bu yeteneklerin arasında ateş 
menzilinin genişlemesi, görüş mesa- 
fesinin genişlemesi, görünmezlik ka- 
biliyeti, Tiberium radyasyonundan et- 
kilenmeme ve kendi kendini iyileştir 
me sayılabilir. Bütün bunlar demek 


oluyor ki, savaşı kazanmak için tec 
rübeli askerlerinizi gözünüz gibi ko 
rumalısinız 


Yeni bir düşmanımız var: 
Harita 


Hava şartları, yükseklik, köprüler, 
buz kaplı göller, mutasyona uğramış 
hayvanlar, işte ben buna heyecanlı 
bir savaş ortamı derim. Savaş alanı 
artik sadece “üzerinde savaşılan rê- 
sim" değil, bizzat sizi öldürmeye çalt- 
şan veya düşmanınızı öldürmek için 
kullanabileceğiniz bir unsur. Nere- 
sinden bakarsanız bakın, savaş alanı» 
nin dinamik olması şimdiye kadâr 
alıştığınız birçok Real Time Strateji 
taktiğinin çöpe gitmesi demek, Savaş 
alanlarının size yapacağı azizliklere 
gelince: 


Hasar alan çevre: Eski RTS'lerde de 
haritaya hasar verilebiliyordu, ama 
bu hasar sadece göstermelik oluyor- 
du. Tiberian Sun'da ise patlamalar 
haritada delikler açıyor. Büyük patla 
malar daha büyük delikler açıyor. 
Toprakta delikler olduğu zaman üze- 
rine bina kuramıyorsunuz, yani sıkı 
bir topçu ateşinden sonra yıkılan üs- 
sünüzde bina kuracak delik bulama 
yabilirsiniz 


Yeniden yapılan köprüler: Bütün sa- 
vaşlarda köprüler hep büyük önem 
taşımıştır. Cephede savaşan birlikle- 
rin hayat damarları olan köprüler, ay- 
ni zamanda kara birliklerinin geniş 
nehirler üzerinden tek geçiş yollârı- 
dır. İyi bir kumandan köprüleri ne za- 
man elinde tutmalı, ne zamanı havaya 


uçurmalı bilmelidir. Tiberian Sun'da 
da köprüler büyük önem: taşıyor. ve 
köprüleri tutmak, zamanı gelince ha 
vaya uçurmak ve tamir etmek büyük 
önem taşıyor. Hatta Multiplay harita- 
lar oluşurken hesaba katılan değiş- 
kenlerden birisi de haritada köprüler 
aracılığıyla ulaşılan bölgelerin miktâ- 
rı (Accesibility) 


Orman yangınları: Üssünüzün arka 
sındaki koruluklardan içeri girmeye 
çalışan mühendisler mi var? Hiç 
problem değil, bir ucundan tutuştu- 
run ormanı ve döstlarimızın 
"gevrek" olduklarını seyredin. "Once 
you pop, you can't stop" demiş atala 
FUYUZ 


nasıl 


Mutasyona uğramış canlılar: Tiberi- 
um'un canlılar üzerinde birçok ilginç 
etkisi var. Bunlardan birisi de mülas 
yön, Bazıları sakin, ama birçoğu sal 
dirgan olan bu hayvanlara da dikkat 
etmelisiniz. Ayrıca askerlerinizi Tibe- 
rium tarlalarının: üzerinde bırakmak 
da hiç iyi bir fikir değil, çünkü sade- 
ce ölmekle kalmıyorlar, Viceroid de- 
nilen ve önüne çikan bütün askerleri 
yiyen bir yaratığa dönüşüyorlar. Acı 
var mi? 


lon Fırtinaları: Birçok RTS'de en 
güçlü birimden onlarca yapıp düşma- 
na salanlar çok şaşıracaklar (Starc 
raft'ta sadece Battlecruiser ve Carrier 
yapanlar, size diyorum). Tiberium 
yüzünden berbat olmuş atmosferin 
bir yan etkisi olan lon fırtınaları, ileri 
teknoloji kullanan arkadaşlarınızı du- 
mura uğratacak güzel bir sürpriz ola- 
caktır. lon fırtınası sirasinda uçan bi- 
timler uçamaz, ileri teknoloji kulla- 
nan birçok birim ve bina kullanila- 
maz. Bu da saldırı ve savunmada sa- 
dece en güçlü birimlere önem ver- 
mek yetmeyecek; dengeli ve çeşitli 
birimlerden oluşan bir ordu daha çok 
işe yarayacak demektir. Yarım düzi- 
ne Titan'la saldiran GDI güçlerini 10- 
15 gariban tertiple temizlemek çok 
zevkli oluyor, inanın 


Tiberium Meteorları: Bazen gökyü 
zünden Tiberium meteorları düşecek- 


tir, böyle yeni Tiberium tarlalar 


oluşur. Eğer haritada Tiberium bula 
miyorsanız, bu güzel birşeydir, eğer 
meteor en değerli birimlerinizin üze 
rinde patlarsa bu sonderece kötü bir 


şeydir 


Donan göller, kırılan buzlar ve gebe- 
ren GDI güçleri: Bir düşünün, oyuna 
bir haritada başlıyorsunuz, çevreniz 
suyla kaplı olduğu için hava ve amfi 
bi birlikler dişinda kimseden korku 


nüz yok. Aradan on dakika geçiyor 


birde ne görüyorsunuz, piyade ve 
tanklardan oluşan okkalı bir ordu su- 
yün üzerinden size doğru geliyor. Za 
manın ilerlemesine ve gece/gündüz 
olaylarına bağlı olarak Tiberian 
Sun'daki göller donabiliyor. Tabii bu 
zun üzerinde fazla durmak pek sağ- 
Iki değil, özellikle de karşınızdaki 
Kişi altınızdaki buzu kıracak kadar 


zekiyse 


Arka 


ar gelin birlik ola- 
lim, Ti 


rian Sun oynayalım 


Dünya üzerinde Starcraft'tan sonra 
en çok oynanan Real Time Strateji 
Red Alert olsa gerek. Westwood Red 
Alertteki Multiplay sistemini birkaç 
gömlek daha geliştirmiş, yani 6 kişilik 
oyunlara izin veren Tiberian Sun çok 
oyunculu ortamlarda da Starctalt'ı 
ezecek gibi görünüyor. Ne gibi? Me- 
sela, Tiberian Sun oyuncuları birara- 
va gelip klanlar kurabilecek (Battle 
Clans), aynı Starcraft'ta olduğu gibi 
bir merdiven (Ladder) sistemi ile pu 
an toplayacak olan Battle Clan'ları 
arasında her ay en iyiler seçilecek. 
Ayrica her ay düzenlenecek olan tek 
kişilik turnuvalarda en iyi Tiberian 
Sun oyuncuları belirlenecek ve bin- 
lerce dolarlık ödüller kazanacaklar 
Tabii herkes bizim kadar sosyal(!) 
olacak diye bir kural yok, kendi bâşı- 
na oyunu oynamak isteyenler için 
Skirmish seçeneği mevcut, ama bü- 
yüüük bir farkla. Artık elinizin altında 


oynayabileceğiniz çok daha fazla ha- 
rita var; hani neredeyse sonsuz kadar 
Savaş alanları yaratan Battle Map Ge 
neratör sayesinde bütün özelliklerini 
belirleyeceğiniz savaş alanları yarata 
bilirsiniz. Bu harita cihazı bütün Mul 
tiplay oyunlarda kullanılabiliyor, yani 
karşınızdaki herif haritanın her santi 
metrekaresini biliyor mu, ve siz daha 
mineral toplamaya başlamadan canı- 
niza okuyacak mı diye korkmanıza 
gerek yok 


Eee amma uzattın, bana gra- 
fikten, sesten haber ver... 


Bana bak 
bulamiim 


Neyse, şimdi elimi kana 
Tiberian Sun'ı ilk gördü 
gümde minik çaplı bir hayal kırıklığı 
na uğradığımı söyleyebilirim. Bunun 
da en büyük nedeni grafiklerin fazla 
siyla Command & Conquer serisine 
benzediğini düşünmemdi. Ama bir 
iki saat aralıksız TS seansından sonra, 
yanıldığımı anladım. Grafikleri seri- 
nin önceki oyunlarından çok daha 
ayrıntılı ve güzel, ayrıca Pentium 166 
gibi M.Ö'den kalma bir işlemcide bi 
le çalışabilecek kadar mütevazı. Ön 
ceki oyunlardaki gibi piksellerden 
değil, voxellerden oluşan grafiklerde 
bariz bir üç boyutluluk hissi hakim 
Bununla birlikte, yeni harita unsurla 
rının da oyuna çok güzel adapte edil 
diğini söylemeliyim; özellikle oyun 
sırasında havanın kararması insanı 


ürkütecek kadar gerçekçi yapılmış 


Müziklere ve seslere gelince, açikça- 
sı ben hâlâ Starcraft'ın destansı mü 
Tiberian 
Sun'da her iki taraf için 15'er müzik 


ziklerini tercih ediyorum 


var ve istediğiniz zaman istediğinizi 
dinleyebiliyorsunuz, ama ben bunun 
yerine Starcraft'ta 15 dakika boyunca 


pm Ahasi bildiri 


qa 


sürekli çalan tek ama mükemmel bir 
müziği tercih ederdim. Oyunun ses 
efektlerinin ise Red Alert'teki saçma 
sapan cıvcıvlardanı çok dahâ iyi oldu 
gunu söyliyeyim. Açıkçası, C&C'den 
sonra Red Alertteki silah ve ünite 
sesleri bana çok zayıf gelmişti, hele 


piyadelerin ateş sesleri sinir katsayıla- 
timi tepeme sıçratmıştı. Belki de 
C&C'yi Red Alerte bin köre tercih et- 
memin en büyük sebebi budur. Ney- 


se, Tiberian Sun ise diğer C&C oyun 
larının seslerini ezip geçiyor. Gelece 
gin büyük silahlarının doyurucu ses- 


leri, Gauss Gun'ların saniyede 110 
mermi kusan ölümcül efekti, patla- 
malâr, askerlerin "Lanet olası destek 


didi A 


ei 
M ra ? 


Korku güçlü bir silahtır, 
Devil's Tongue da buna göre 
dizayn edilmiş bir saldırı tan- 
kı, Dev bir kıyma makinesine 
benzeyen dış görünüşü ve 
yerin altından gitme kabiliyeti 


olan Dev ongue, üzerin- 


gerektiğine 

desinin arka kısmını top- 
rağın altına gömerek sabit 
bir top haline gelebilir. Bu 
durumdayken çok daha az 
zarar alan Tick Tank'ı baş- 
ka bir yere tıklayarak eski 
haline getirebilir ve 
hareket ettirebilirsiniz. 


vanabildi, hetifçioğlu {bilgisayardan 


bahsediyorum) yeraltından giden 
APC'ye beş tane Engineer yükleyip 
üssün ortasında oraya çıktığında vè 
bütün önemli binalarımı ele geçirip 
saltığında, etrafımda ettiğim küfürleri 
anlayacak. birilerinin olmaması ger 
Skirmish mo- 


dunda. oynarken dikkatimi çeken 


çekten büyük şanstı 


ikinci nokta, birden fazla bilgisayara 
karşı öynarken eğer sürekli olarak bir 
bilgisayar rakiple uğrasırsamz, © dà 
sizinle uğraşmaya başlıyordu. Biz 
Uyunu incelerken etrafta dolananan 
Wesiwood'dan Lincoln Hershbearge 
ara bunu sorduğumda, bilgisayar ya 
pay zekasında intikam (Revenge) de 
gerinin olduğunu antatt. Sürekli ola 
tak özellikle bir bilgisayar rakibini ra 
hatsız ederseniz, size karşı olan "inti 
kam” değeri artacak, bir bakıma size 
simirlenecek. Bunu duymak çök ho 
şuma gitti, oyunlardaki yapay zeka 
min ihsan davranışını taklit edebilme 
sini hep takdir ederim. Skirmish mo 
dunu oynadığım süre içinde dikkati- 
mi çeken üçüncü nokta İse 
kızların sürekli olarak bana kahve 


Cola gibi şeyler 


çeşitli 


getirmeleri oldu 
Yoksa'bana bir şey mi ima etmeye ça 
lışıyorlardı?!? 


Oynanıştaki diğer değişiklikler ise bu 
saydıklarıma göre küçük gibi görün 
seler de; CAC serilerinin yapisini ta 
mamen değiştiriyor. Mesela, birimle 
re bir vere gitmelerini söylediğinizde 
birimden gidecekleri noktaya yeşil 
bir çizgi çıkıyor, böylece herhangi 
tehlikeli bir bölgeden geçip geçme 
yeceklerini anlayabiliyorsunuz. Ayri 
Ca, gerçekten çalışan ve işe vârayan 
bir Waypoint sistemi var. Harita üze 

inde istediğiniz gibi bir yol çizip bi- 
rimlerinizi bu. yol üzerinden göndere 

biliyorsunuz. Waypoint sistemini ka 
palı imesela daire şeklinde) yaparsa 
miz, üssünüzün etrafında devriye gez 
melerini sağlayabilirsiniz. Veya düs- 


man üssünün arkasına bir yol çizip 
bir grup askeri buraya gönderebilir 
siz de başka bir güçle önceden yükle 
nerek bölünen savunmayı asabilirsi 
niz. Veyaaa, beş tane Engineer'a beş 
ıwn bina üzerine vol çizip bu binala 
rt ele geçirmelerini sağlayabilirsiniz 
Waypoint sistemi daha önce birçok 
RTS'de denendi, ama ilk defa bu ka- 
dar başarılı olduğunu görüyorum, Bu 
kadar işe yaramasına karşın, kullanı 
minin basit olmasıda ayrı bir olay ta 


bii 


Beklediğimize değdi mi yani, 
sen onu söyle... 


Evet sinir küpü okuyucum; beklediği 
mize kesinlikle değdi. Belki bekleme 
miz daha bile iyi oldu, eğer bir sene 
önce çıksaydı Tiberian Sun şu anki 
daha kölü veya 


halinden ırklar 


arasındaki dengeyi sağlayamamış 


olabilirdi. Birçok oyunum aksine 
Westwood bu bir yıllık süreyi oyunu 


geliştirmek için kullanmayı çok iyi 


becermiş. Ve işte buradayız; uzun 
zamandan beri beklediğimiz Starcraft 
katili elimizde, Tiberian: Sun. Allah 


rahmet eylesin diyorum sana Starc 
raft, huzur içinde yal.” 


Sinan Akkol 


fninlaua 
Önerilen amm Ri 
i 

Ab Mizlandıricı é 
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Alternatif 


CXC Red Alert 
KKND 2: Krossfire 
Starcraft 


GDI'ların elindeli üç OR- 
CA türünden en büyükleri, 
Bu aracin amacı, birimleri 
bir yerden diğerine götür- 
mek ve kritik durumlardan 
kurtarmak. Altındaki büyük 


-KINGPIN 


1200cc G2 motor gücünde, Harlem'in acımasızlığında, bol küfürlü, bol kanlı, 


bileğinizin kuwetine göre bir çete savaşına girmek üzeresiniz, şansa çok 


ihtiyacınız olacak. 


nterplay'in son bombalarından 
| Xatrix yapımı, Harlem: sokaklarının 
acımasızlığını, vahşetini ve çetele- 
| rin savaşının tüm çıplaklığı ve gerçek 
çiliğiyle eni iyi şekilde işlendiği King 
pin'in dünyasina hoşgeldiniz, İlk uya 
| timi hemen yapıyorum; bu oyunu ço- 
cuklara, kalp rahatsızlığı olanlara, kan 
görmeye tahammül edemeyenlere, kı 
sacasi vahşet istemeyenlere kesinlikle 
tavsiye etmiyorum. Oyunda Har- 
lem'in gerçek dünyadaki suçlarını, ar 
ka sokaklarını kurallarını, hayatta kal- 
ma mücadelelerini olabildiğince ger 
çekçi verebilmek ve kismen yaşatabil 
mek için sansür kullanılmamış 3 Çok 
fazla kan, aşırı küfürlü diyaloglar; şid 
det gerçek insan modelleri vs kulla 
nıldığındarı Quake H ve benzeri oyun 
lar statüsünde değil, bu yüzden önce 
likle büyükleri uyarayım. Kingpin, ce 
Saretine, bileğine ve aklına güvenen 
suç dünyasının oyuncularinin oyunu 
dur 


Die, Die, Dieeee 


Etrafınıza ilk baktığınızda grafiklerin 
çarpıcılığına kapılacaksınız, ayrıca in 

san diyaloglar da tamamen sokak ağ 

zi vie gerçekleşiyor, neredeyse tama 

men aynı olan Harlem'in arka sokak 

lardan birinde gece vakti darmada 

dın, pislik 
içinde 

çinde 
< ateş yanan 
variller göre 
ceksiniz ortam olarak, her 

şey kink dökük berbat durum 
da; ganysterler, uyuşturucu satici 
farı, fahişeler, kiralık katiller, body 
guardlar, küçük çeteler, serseriler vs 
bol miktarda karşınıza çıkacak 
Oyunda altın kural şudur; eğer ha- 
valta kalmak istiyorsanız, diğer 
benzer oyunlarda olduğu gibi önü 
nüze (çıkana saldırıp öldürmeye 
çalışmaktan ziyade daha aktllıca 
hareket elmek, kaçmak ve ko 
nuşmak daha mantiklıdır. Kont 
rolleri ayarlarken oyunumuzun 
birkaç ekstra tuşunu da ihmal 
etmeyin, Karşılaştığınız her şah 


sn mutlaka kendini savunacak 


bir silahı vardır ve asi çeteler dişinda 
bunlari elinde taşıyan ve gördüğüne 
nes edenler pek olmaz, ama.saldırdı 
iniz anda o da size salıliracaktır. Po- 
ritil diyalog tusu karşılaştığımız insan 


lar eğer saldirgan değillerse onlardan 
bilgi alabilmek teğer başarabilirseniz) 
veya sizi takip etmesi için küllanaca- 
ùz soru ve yaklaşım tuşudur. Çok 
fazla kullanımı karşınızdakini sıkıp si 
ze saldırmasına yol açabilir, bu esna 
(da ğer gücünüz yeterli değilse muh 
wrnelen dayak yersiniz. Özel sipariş 
ve diyalog tuşunu birşey alma istemek 
vs. işler için kullanıyorsunuz. Negatif 
diyalog tuşu karşınızda kıl olduğunuz 
veya size küfür eden tipler için sizin 
de küfür etme ve aşağılayıcı konuşma 
tusunuz 9 (gerçek hayatta da. keşke 
böyle bir tuş olsa) el feneri tuşu ve si 
lah saklama tuşu. Sokak aralarında 
ilerlerken elinizde bir silahla bir şahi- 
sa yaklaşmanız onu ya korkutur ya da 
size saldirmasına sebep olur. Elinizde 
silah gören zavallı tipler size onu ve 
tine koymanız için yalvaracaktır; bü 


nu dikkate alın, çünkü bazıları tabah 
ca çekip Sizi yalvartabilir. Ara sokak 
larda kadın, erkek, zenci, beyaz bir 
cök tipleme göreceksiniz; bunlardan 
b 


edecek, bazıları detolup gitmenizi 1s 


lan sizinle dalga geçecek, küfür 


teyecek, bazıları ise gördüğü anda'çe 


kip vüracak. Eğer gücün 
madan agresif bir harekette bulunur 


saniz hepsi birden size ginyonar he 


men uyatayım. Gene iyi diyaloğa gir 


diğiniz, sokaktaki veya bardaki vs 
kimseleri istedikleri para karşılığı ken 
dinize koruma olarak kiralayabiliyor 
sunuz. Bunun çok işe yaradığını söy 
leyebilirim, caısmaya girip öldürdü 
ünüz kimselerin üzerinden Activate 
tusu ile paralarını ve mümkünse silah 


ve mermilerini alabiliyorsunuz 


Drop your f.ck.n weapon 
motherf.ck.t 


Ben sahsen Kingpin'deki seslere, gör 
sel etektlöre; graliklere ve Map dizay 
nma hayran: kaldim, hakikaten Har 


Toptan katliam için 
mini-nuke 
bombalarınızı 
kullanmanız tavsiye 
olunur 


KingPin 


Yapın 
(atris 


Alternatif 


6/10 


Blackmoon 
Chronicles'ın 
başlangıç demosu 
sizi olayın 
atmosferine 
fazlasıyla sokuyor. 
Uzun zamandan beri 
izlediğim en kaliteli 
demo. 
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eniş, sonsuzluğa kadar uzan- 

dığını zannettiğim kadar geniş 

bir bozkırı yüksek bir tepenin 
üzerinden izliyordum rüyamda. Gü- 
neşin son ışıkları gölgeye teslim oldu- 
ğunda, doğudan esen rüzgarın sesinin 
haricinde, karşılıklı iki tepenin üzerin- 
deki ordulardan sabırsızlık fısıltıları 
yükselmeye başladı. Benim bulundu- 
ğum yerden ovaya bakan bir kişi, gü- 
neydoğudaki tepelerin kırmızı ve be- 
yazdan oluşan tertemiz bir örtüyle, ba- 
tıdaki tepelerin ise karmakarışık renkli, 
biçimsiz bir paçavra ile kaplı olduğu- 
nu zannedebilirdi. Oysa, şimdiye ka- 
dar görülmüş en büyük iki ordu vardı 
orada. Binlerce atlıdan ve piyadeden 
oluşan düzenli orduları ile İmparator- 
luk güçleri, güç delisi Işık Savaşçıları 
ile yüzyıllardan beri süregelen düş- 
manlıklarını unutup bir yumruk haline 
gelmişlerdi, daha doğrusu böyle ol- 
mak zorunda bırakılmışlardı. Karanlık 
üstlerine çöktüğünde, Kara Ay'ın güç- 
lerine karşı gelmek için ellerinden ge- 
len tek şey birleşmekti. Binlerce Gob- 
lin, Troll, dev ve cehennem zebanisi- 
nin karmaşa içinde birara- 
ya gelmesini sağlayan kişi- 
nin, Haazheel Thorn'un 


Blackmoon 
Chronicles 


, her zaman 


İY 


a farklı olacak. 


karşısında durmak için tek şansları bir- 
leşmekti. Şeytanın ta kendisi olmak is- 
teyen Haazheel, bütün bir dünyayı 
yok edecek kadar deli bir Necroman- 
cer olan Haazheel, ordusunun başın- 
da herşeyi bitirecek komutu vermek 
için hazır beklerken, ovanın ortasına 
doğru bir atlı yavaş yavaş ilerlemeye 
başladı. İki tarafın komutanları şüphe 
ve saygıyla izledi onu, yüzyıllardır iç- 
ten içe süren çatışmaların ve biriken 
nefretin savaşa dönüşmesini sağlayan 
meçhul kişiydi o. Nereden geldiği ve 
amacını kimse anlayamamıştı o zama- 
na kadar. Ovanın ortasına doğru emin 
adımlarla ilerledi, ilerledi ve tam orta- 
da kesin bir hareketle atını durdurdu. 
İki orduya da ölçen bir bakış attı, ama 
"Herşeyin Sonu Olan Savaş" ta kimin 
tarafına katılacağını anlamak mümkün 
olmadı, bakışlarında sadece anlamsız 
bir hırsın pırıltıları okunabiliyordu; ne 
daha azı, ne de daha fazlası. Birden, 
ülkede ilk görüldüğünden beri belinde 
taşıdığı kılıcı Alev'i kınından çekti 
ve... Ve savaş alanı altımdan hızla, dö- 
nerek uzaklaşırken, bütün gezegenin 
mavi-yeşilden kan kırmızısına döndü- 
günü gördüm ve uyandım. İşte çocu- 
ğum, o meçhul kişi sensin, günün bi- 


rinde hangi tarafta olacağının seçimini 
senin yapman gerekecek ve yaptığın 
seçim bütün bir dünyanın kaderini be- 
lirleyecek. Çünkü evlat, Kara Ay'ın Ef- 
saneleri'nde senin ismin geçecek. 


Mahşerin Dört Atlısı 


Tam da Tiberian Sun gelmişken or- 
tamlara yeni bir Real Time Strateji 
salmak hiç de iyi bir fikir değil, sizce 
de öyle değil mi dostlar? Herkes TS'a 
saldırırken, ikinci sınıf bir stratejinin 
yüzüne kim bakar ki? Mesela ben. 
Eğer Cryo gibi grafik üstadı bir oyun 
şirketi tarafından geliyorsa, ben baka- 
rım. Eğer müzikleri şimdiye kadar bir 
oyunda dinlediğim en güzel eser ise, 
ben dinlerim. Eğer RTS'lerde çoğun- 
lukla gözardı edilen yükseklik, moral 
gibi özellikler önem taşıyorsa oturup 
o oyuna saatlerimi veririm. Bıkkınlık 
vermeye başlayan bir türe yeni bir so- 
luk getiriyorsa, kimse dönüp yüzüne 
bakmasa bile, ben oynarım arkadaş. 


Blackmoon Chronicles, ünlü bir 
Fransız çizgi romanının konusundan 
esinlenerek hazırlanmış, tahmin ede- 
meyeceğiniz kadar sağlam bir oyun. 
Sıra tabanlı ve Real Time stratejiyi 
bünyesinde birleştirmeyi oldukça iyi 
bir şekilde başarmış. Alıştığınız Real 
Time Stratejilerden bazı farklılıklar 
taşıyor. Oyun Wishermili adında bir 
karakter etrafında gelişiyor. Oyuna 
başladığınızda tek seçeneğiniz olan 
Initiation senaryosunda uzun süre 
Wismerhill'i tek başına yönetiyorsu- 
nuz, bu sırada ak sakallı (ama köse) 


Sağdaki Order of Justice'ın düzenli ordusu, 
soldakiler ise Black Moon büyücülerinin 
dirilttiği zombiler. Ortadaki ise Archangel 


of Justice oluyor. Sizce bu savaşı kim 
kazanır! 


bir dede size tavsiyelerde bulunuyor. 
Bir nevi Training olayı. Eğer bu senar- 
yoyu tek parça halinde geçebilirse- 
niz, oyundaki dört ırktan istediğinize 
katılıp yolunuza devam edebiliyorsu- 
nuz, Toplamda altmıştan fazla görev 
var, bunlara haritada karşılaştığınız 
diğer ırkların ordularıyla yapılan 
meydan muharebelerini katmıyorum 
bile. Yani elimizde sizleri uzun süre 
oyalayacak bir oyun var. 


Chronicles”ta harita üzerinde ordula- 
rniz! sıra tabanlı bir şekilde ilerleti- 
yorsunuz, savaşlar ise Real Time ola- 
rak gelişiyor. Bir görev yerine ulaştı- 
ğınızda veya düşman ordusuyla to- 
kuştuğunuzda savaş ekranı çıkıyor 
karşınıza. Her savaşta ordunuzun ya- 
nı sıra, oyunda önemli rol oynayan 
ana karakterleri de yönetebiliyorsu- 
nuz. Yalnız dikkat etmeniz gereken 
en önemli şey, bu ana karakterler öl- 
düğü zaman oyunun bitebileceği. 
Wismerhill ölürse oyun hemen biti- 
yor, diğerleri ölünce bazen bir şekil- 
de geri geliyor, bazen de bir büyücü 
1000 altına ölenleri dirilteceğini söy- 


lüyor. Yani bölümü geçseniz bile eli- 
nizde 1000 altın yoksa, bye bye... 


Oyuna başladığınızda göreceğiniz 
harita üzerinde Wismerhill'ın ordusu- 
nu ifade eden minyatürü istediğiniz 
yöne götürebiliyorsunuz. Yani esas 
savaşların olacağı bölgelere sizin git- 
meniz gerekiyor, bu arada haritadaki 
diğer orduların fazla yakınından ge- 
çerseniz sizi takip ediyorlar, eğer ya- 
kalarlarsa meydan muharebesi başlı- 
yor. Harita üzerinde istediğiniz yere 
gitmekte serbestsiniz dedim, ama 
esas bölümleri sırasıyla oynamanız 
gerekiyor. Haritada göreceğiniz kale, 
büyücü kuleleri gibi ana hedefler ilk 
başta kilitli olacaktır, yani istediğiniz 
görevi hemen oynayamıyorsunuz. Siz 
görevlere giderken düşman ordular 
da peşinizde olacak ve haliyle ordu- 
nuz savaşlardan sonra zayıflayacak. 
Savaşlarda veya haritada birim ürete- 
mediğiniz için sık sık sağ alttaki kale 
ikonuna tıklayıp bağlı olduğunuz ka- 
leye gitmelisiniz, yoksa bu dünyada- 
ki ömrünüz epey kısa olur. Kaleyi Ini- 
tiation bölümünün sonunda kazanı- 
yorsunuz ve bundan sonra ordunuzu 
istediğiniz gibi geliştirebiliyorsunuz. 
Kalenizde çeşitli binalar var, buralar- 
dan birimlerinizin savaş gücünü arttı- 
racak Upgrade'ler alabilir, yeni bina- 
lar yapılmasını sağlayabilir ve ordu- 
nuza istediğiniz birimleri ekleyebilir- 
siniz. 


Bir orduda en fazla sekiz tabur asker 
olabilir ve bir taburdaki askerler hep 
beraber hareket ederler. Taburun ba- 
şında bir sancaktar bulunur, bu asker 
savaşamaz ama ölmesi durumunda 
taburun morali epey düşer. Morali 
bozulan askerlerin üzerinde yeşil 
bir ünlem işareti çıkar ve savaş ala- 
nından kaçmaya başlarlar. Kaçan 
askerleri yönetemezsiniz, onları 
tekrar savaşa döndürebilmek için 
Wismerhill, Murata gibi ana karak- 
terlerden birini, sancaktarlı bir tabu- 


ru veya komutanı yanlarına getirmeli- 
siniz. Oyun sırasında dikkat etmeniz 
gereken bir diğer şey ise hangi asker 
türünün hangisine üstünlük sağladığı. 
Mesela süvariler piyadelerle çarpışır- 
ken saldırılarına X2 bonus alırlar. Ay- 
nı şekilde, kale surlarından ateş açan 
okçular beş kat hasar verirler, Bunla- 
ra dikkat ederek mütevazı bir orduyla 
güçlü bir rakibi indirebilirsiniz, ama- 
aaa... 


Büyünün Gücü 


Blackmoon'da büyücüler büyük 
önem taşıyor. İyi korunan tek bir bü- 
yücü tüm savaşın kaderini değiştire- 
cektir. Mesela Blackmoon'un Necro- 
mancer'ları Raise Undead büyüsü ile 
ölen düşmanları diriltip düşmanın 
üzerine salabilir. Üstelik tek bir ceset 
üzerine uygulansa bile 4-5 Undead 
çıkar ki her ne kadar saçma da olsa, 
düşmanın hesabını kısa yoldan dür- 
mek için ideal bir yöntem olduğu ke- 
sin. Aynı şekilde, Imperial Magici- 
an'ların Farth Elemental'ları neredey- 
se Blackmoon Giant'ları kadar güçlü- 
dür ve büyücü hayatta olduğu sürece 
bunlardan sürekli olarak üretebilir. 
Demek ki neymiş? İlk hedefiniz düş- 
manın büyücüleriymiş, yoksa Tahtalı- 
köy'e sadece gidiş bileti verirlermiş 
elimize. 


Blackmoon Chronicles'in en zayıf 
yönü yapay zeka, özellikle kale sa- 
vaşlarında yapay gerzeklik kendini 
belli ediyor, morali bozulan askerler 
savaş alanını terk edeceğine kalenin 
bir duvarına takılıp kalıyor. Askerleri 


İineeleme 


Savaşlardan sonra mutlaka 
kalenize dönüp sayıları azalan 
birliklerinizi takviye edin, 
yoksa bir sonraki çarpışmada 


sonuç hüsran olabilir. > 


Order of Justce'ın en 
büyük kozu olar 
Archangel of Justice, 
kesinlikle öldürüle- 
meyen mutlak bir güç. 


— 
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belli bir yere gönderirken önüne çı- 
kan herkes yol vereyim diye dağılıyor 
ve savaş düzeniniz allak bullak olu- 
yor. Ayrıca, oyunda bazı Bug'lar da 
yok değil. Bunlarda en göze çarpanı, 
askerlerin kasaba duvarlarından elleri- 
ni kollarını sallayarak geçebilmeleri. 
Bunların haricinde oyunun grafikleri- 
ne laf yok, kan opsiyonunu da açarsa- 
nız değmeyin keyfinize. İmparatorluk 
askerleri rüzgarda efil efil dalgalanan 
pelerinleriyle yürürken, bir Giant'ın 
tek darbesiyle bilumum organlarının 
vücutlarından ayrılması ve kan gölü 
halinde yere serilmeleri gerçekten çok 
hoş yapılmış (hoş?1). Müziklerin ise 
ünlü bir orkestra tarafından yapıldığı 
belli, şimdiye kadar bir oyunda beni 
bu kadar etkileyen ve oyun haricinde 
bile kendini dinleten müzikler duyma- 
mıştım. Hatta hayatımda ilk defa bir 
oyunun seslerini sonuna kadar kısıp 
sadece müziklerle oynadım, yani o 
kadar güzeller. Sesler ise müziğin ya- 
nında biraz sönük kalmış ve bazı ses- 
lerde bozulmalar var. 


Blackmoon Chronicles işte böyle bir 
oyun.' CO-ROM'a yerleşip bir kere 
dönmeye başladı mı, uzun süre orada 
kalmaya mahkum sayılı oyunlardan 
birisi, üstelik habersiz, selamsız sa- 
bahsız öylece çıkıp gelen bir oyun. 
Son zamanlarda monotonlaşan oyun 
piyasasına can veren Fransızlardan 
geliyor. Bundan böyle üzerinde Cryo, 
Infogrames ve Ubisoft gibi Fransız şir- 
ketlerinin ismi bulunan oyunlara çok 
dikkat edin derim, yanılmazsınız. 


Sinan AKKOL 


Zey hik 


Fratus Sinister: Kendileri Orde 
si lideri 

İmparatorluğun y 

ik bulduğu fir: 


yalıyor, is ğini aldığı anda tek 
meyi basıyor. İki yüzlü.insanlara 
olan nefretimi depreştiriyar, 


yakınımda olsa bir kova 


i seçmi 
bir ard niyet Wi 


rüldüğü za 


uzaklaşmak 


kararlılı 
or, yaşlılıktan dök 
teğelleyip 
görevine devam or. Bütün 
zamanını açiliş. 1 iğünü, 
nikah şahitliği gibi gayat faydalı 
È işlerle geçiren Haghendorf'un 
, gerçek kişiyle uzaktan yakından 
alakası bulunmuyor. Ve nedense 
buralardan hemen kaçıp gitmem 
gerektiğini düşünmeme yal açıyor. 


olduğu hâlde aju 
bakılası tek kafakteno lór 
Helloneoyaaya 

sâğladı. Kesi 

lerde bulun 


siz yine de k 
a babında 


arii, DİZİ ya 


THRUST 


TWIST'N” TURN 


Yarışmacı arkadaşlara başarılar dilemeyeceğiniz ve gözlere hız süngeri çekilen en 


korkunç trafik canavarı siz olabilirsiniz aman dikkati! 


azla, Kıvrıl, Dön ve Geber'e 
( gn, oyunu oynayın- 

ca bakın neler canlandı göz- 
lerimde Yıl 1985 Sinan'la beraber 2 
senedir ortaklaşa para biriktirip aldı- 
ğımız Porsche 91 1imiz ile ilk yolcu- 
luğumuz, güneşli bir gündü (klasik) 
muhterem azizim BLX kodlu deterjan 
markası (kesin makas) arabaya bin- 
meden önce sırıtarak lastiklere vurdu, 
bu arada oradan geçmekte olan kız- 
ları da kesmeyi ihmal etmedi. Ben 
arabada gaz pedalını ararken o kol- 
tukların derisinin insan derisinden ol- 
duğunu iddia etmeye başladı. Ona 
arabayı ucuza kapattığımızı söyledim 
ve gaza sonuna kadar asıldım, ok gi- 
bi fırladık ikimizde, yolumuz uzundu 
yeni dünyalar keşfedecektik. Bir süre 
sonra bir barın önünde 3 tane ne idü- 
gü belirsiz, şekilsiz araba gördük. 
Adamlar bize pis pis sırıttılar yüz ifa- 
delerinden yarışmak istedikleri belliy- 
di. Sinan'la bakıştıktan sonra bizde 
aynı şekilde sırıtmaya başladık. İşte 
sizinde hikayeniz burada başlıyor. 


Bu kadar sürate kalbiniz 
dayanmaz 


Otomuzu şeçip anahtarı kaptıktan 
sonra bu kez parkur seçimine geliyo- 
ruz oyunda birçok parkur var ve hep- 
si zor hepsi de görsel olarak oldukça 
zengin. Fakat ilk başta klasik bir kaçı 
oynanabilir durumda diğerleri için 
önce bu parkurları geçmeniz gereki- 
yor, daha sonra bu parkurların birde 
Shadow versiyonları var daha değişik 
daha güzel. Benim favori parkurlarım 
Desert, Cave ve Sea. Parkurlarda çok 
hoşunuza gidecek ışık oyunları, su, 
lav, duman, yağmur vs. gibi tonlarca 


harika efekt var hepsi çok güzel, ben- 
ce oyuna ayrı bir güzellik ve zevk 
katmiş. TTT dediğim gibi tamamen 
fantastik ve gelecekte olabilecek me- 
kanlarda geçiyor, bu zorlu parkurlar- 
da başarı göstermek istiyorsanız oyu- 
nu bir parça oynamanız yeterli çünkü 
ilk oynadığımda oyunu hiç beğenme- 
dim, niye böyle aptal taklit ve oyna- 
nabilirliği düşük oyun yaparlar diye 
düşündüm fakat bir süre sonra oyna- 
dıkça daha iyi olmaya başladım (çün- 
kü herifler gerçekten çok zor rakip) 
oyun daha mücadeleye daha hız iste- 
ğine ve daha azme yönelmeye başla- 
dım. Bir süre sonra farkettimki oyun 
bayağı sardı, hırs ve yarışma isteği ya- 
pıyor zaten bütün oyun boyunca bu- 
run buruna gidiyorsunuz falan. Fakat 
tek problem düştüğünüz zaman zor 
toparlanması, orası problem işte. TTT 
ister tek bir rakiple ister 3 rakiple bir- 
den 1,3,5,8 tur halinde opsiyonlar 
içeriyor. Bölümde birinci olduğunuz 
taktirde ancak yeni bölümler açılıyor, 
bunun için ise en az 3 parkur oyna- 
malısınız ve 3 oyuncu ile birden, ol- 
dukça kasacak anlayacağınız :) Yollar 
ve atmosfer gerçekten çok zevk veri- 
yor çok absurt virajlar var havalarda 
uçabiliyorsunuz, uçurumlara, deniz- 
lere, lavlara düşebiliyorsunuz. Yarış 
sırasında lap dereceleri, kaçıncı oldu- 
gunuz, kaçıncı parkurda olduğunuz, 
güzel bir harita ile hız ve nitro dere- 
ceniz için bir gösterge bulunuyor. 


Nitrooooo, yeah cooolli...... 


Evet nitro lafı kullandık oyunun gü- 
zelliğide burada zaten ;) sizi 350 lere 
çıkartan bu hız patlamasını ayarladı- 
ğınız tuşa basarak aktif hale getiriyor- 
sunuz. Bastığınız anda araç uçuyor 
resmen ama dikkatli olun, bence en 
güzel kullanımı kesik kesik düz yer- 
lerde direksiyon hakimiyetiniz oldu- 
ğunda kullanın. Eğer nitronuz biterse 
aracınızın gücüne kaldınız demektir 
önünüzdeki birinciliğe koşan aracı 
yakalamak için. Ayarladığınız tuşlar- 
dan biriside keskin dönüşler için kul- 


Soldaki arabaya ufak bir tepik 
atarak atalarına kısa yoldan 


kavuşmasını sağlayabilirsiniz. 


lanacağınız tuş onuda gerekli yerler- 
de kullanmaya çalışın yoksa kontro- 
lünüzü elinizden alır. Arabalar çok 
hızlı gerçekten oyunda çok hızlı size 
kesinlikle istediğiniz hız zevkini so- 
nuna kadar verecek bir oyun ayrıca 
bazı yerlerde fiziksel kurallara göre 
gerçekçi bazı yerlerde komik görün- 
tüler olabiliyor, bunları oynayıpta 
kendiniz görmelisiniz. Grafik kartını- 
zın DirectX desteği varsada oyunu 
3D hızlandırıcı olmadan oynamanız 
mümkün, diğer 3D kartlarıda güzel 
bir şekilde destekliyor zaten. 


TTT inanılmaz yollar, kazalar, sürat- 
ler ve zıplamalarla beraber geliyor 
denemenizi tavsiye ederim, her ne 
kadar banada ilk görüşte sıradan saç- 
ma bir oyun gibi gelsede... emniyet 
kemeri ve trafik poliside yok gazla- 
yınnnnnzz7777 
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İkinci Dünya Savaşı ile ilgili onlarca hava savaşı 


simülasyonundan sonra, Electronic Arts'ın Fleet 


Commander'ı ile aynı dönemde raflara gelen Fighting 


Steel, İkinci Dünya Savaşı sırasındaki bazı ünlü deniz 


savaşlarını konu alan ilginç bir strateji/simülasyon. 


İşte müttefik deniz kuv- 
vetlerin kabusu BIS- 
MARCK. Bunlardan bir 
tane görürseniz, son hız 

R kaçın derim. 


Em a a 
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Imanya'nın Bavyera eyaletin- 
A deki minicik bir siyasi hareke- 
tin, adı henüz kimse tarafın- 
dan bilinmeyen lideri olan Adolf, 
güçlenmek ve Almanya'yı ele geçir- 
mek için düşmanları ile bile ittifak 
yaparak rejimi yıktığında ve başa ge- 
çip Musevileri sokaklardan toplama- 
ya başladığında, dünyanın geri kalan 
kısmı bir gün bu delinin kendilerine 
de saldırabileceğini akıllarının ucun- 
dan geçirmiyorlardı. Ama önce Po- 
lonya ve sonra da Fransa ve Norveç 
gibi kendi hallerinde zavallı takılan 
ülkeler savaş alanlarında on binlerce 
asker kaybetmeye başladıklarını gö- 
rünce Dünya gerçeğin farkına vardı. 
Almanya dünyayı istila etmeye baş- 
lamıştı. 


Elbette bir savaş başladığında taraflar 
savaşa devam edebilmek için de- 
vamlı kaynak girdisine ihtiyaç duyar- 
lar, Metaller, gıda, tekstil, altın, para 
vs. Bu materyallerin kesilmesi halin- 
de, cephedeki askere mermi gönderi- 
lemez, gıda gönderilemez ve kısa sü- 
rede mideleri gibi ellerindeki silahla- 
rı da boş olan potansiyel düşman esi- 
ri konumunda bir kaç yüz bin askeri- 
niz, geminiz, tankınız, uçağınız olu- 
verir. 


Vins Baba ve Onun 
Ticaret Gemileri 


İkinci dünya savaşındaki taraflar da- 


ha Dune 2'deki, düşman harvesterla- 
rına ve spice rafinelerine saldırma 
taktiği keşfedilmemişken, birbirleri- 
nin fabrikalarına ve ticari konvoyları- 
na saldırmaya başlamışlardı. Bu işten 
en çok zarar gören herhalde İngiliz- 
lerdi çünkü minicik bir adada yaşa- 
yan bu sömürgen ırk, ihtiyacı olan 
herşeyi kafaları henüz ekonomik de- 
gerleri anlamaya yetmeyen, işleri 
güçleri tanrılara köle olup tapınmak 
ve mahalledeki hangi kızın bakire 
olup olmadığını tartışmak olan az ge- 
lişmiş (hiç gelişmemiş) milletleri sö- 
mürmekle elde ediyorlardı. Ve tabiki 
bu ülkelerden sömürdükleri ham 
maddeleri ve diğer malzemeleri ül- 
kelerine kaçırabilmek için büyük bir 
ticaret gemisi filosuna sahiptiler, taa 
ki Hitler, adına Bismarck dediği bü- 
yük savaş gemilerini üretene kadar... 


İngiliz Başbakanı Vinstın Çörçil (Vins 
Baba), Amerikalıları kandırıp savaşa 
sokmaya uğraşırken Almanların Bis- 
marck'ları Vins Baba'nın ticaret filo- 
sunun yarısını yemişti. Vins'in kafa- 
sındaki kelin de, bu dönemde oluştu- 
ğu söylenir. 


Savaşan Çelikler 


Dünya denizleri üzerindeki bu 
amansız savaşları konu alan oyun 
neredeyse benzersiz, orjinal bir ya- 
pım. Oyuncuya su üzerindeki gemi- 
leri kontrol edebilmesi için oldukça 
kalabalık enstrümanlar sunan oyun 
ilk bakışta çok karışık görünüyor. 
Ancak kısa sürede kendisini kabul et- 
tiren kumanda sistemi oyuncunun 
oyundan zevk almasını sağlıyor çün- 
kü aslında yapılması çok zor pek çok 
işi otomatikleştirip, oyuncuya karar 
verme ve stratejisi üzerinde düşüne- 
bilme imkanı sağlıyor. Peki nedir bu 
kumanda sistemi? 


Oyun pek çok alt ekrana ve menüye 


FIGHTING 
STEEL” 


sahip ancak bütün bu ekranların ve 
menülerin ortak özelliği kullanıcı 
dostu olmaları ve İngilizce bilmeye- 
nelerin bile kolayca anlayabilmeleri 
için grafik tabanlı inşa edilmiş olma- 
ları. Oyuna başladığınızda, karşınıza 
ilk çıkan şey görev brifingi, eğer Ja- 
ponlarla Amerikalıların kapışmasını 
içeren bir senaryo değilse genellikle 
Almanların Bismarck sınıfı savaş ge- 
misinin ve yanındaki küçük destro- 
yerlerin kuzey denizinde bilmem kaç 
ingiliz gemisini sıkıştırıp bilmem ka- 
çını temizlemek üzere olduğunu fa- 
lan görüyorsunuz ve güvertede kadın 
bulunmadığından emin olduktan 
sonra savaşa geçiyorsunuz. 


Deniz, Geniş ve 
Uçsuz Bucaksız 


Oyun ekranı ikiye ayrılmış durumda, 
yukarıdaki kısmı, iki veya üç boyutlu 
haritanın yer aldığı, gemilerin ve on- 
ların hareketlerinin izlendiği pencere 
oluşturuyor. Zamanı durdurduğu- 
nuzda bu ekranda hiç bir hareket ol- 
mazken, bu süre içinde gemilerinize 
aşağıdaki kontrol paneli vasıtası ile 
verdiğiniz emirler, zaman tekrar iler- 
lemeye başladığında, yukarıdaki 
pencerede yerine getirilmeye başla- 
nacaktır. Ekranın sağ üst kısmında 
zaman ve kamera ayarlarının bulun- 
duğu kontrol penceresi hakkında 
açıklama yapmamın bilgisayar oyun- 
ları ile haşır neşir olanlar için hakaret 
olacağını düşündüğümden susmayı 
tercih ediyorum. 


Ekranın altındaki kontrol panelinde, 
değişik başlıklar altında bazı menü- 
ler mevcuttur. Bu menüler sayesinde 
yönetiğiniz filonun rotasını, hızını 
değiştirebileceğiniz gibi filodaki her 
gemiye ayrı ayrı da emir vermek 
mümkün olabilmektedir. Ayrıca ça- 
tuşma anında, savaş gemilerinize de 


buradaki savaş menüsünden hedef 
seçmeli, gemideki topların kullana- 
cağı mermi çeşidini belirlemelisiniz 
ki, bu seçimleri bilgisayara da bıra- 
kabilmeniz mümkündür ama tavsiye 
ettiğimi söyleyemem. 


Herşeyi Bilgisayar Yapacak- 
sa Bize Ne Gerek Var? 


Savaş anında, oyunu durdurup saat- 
lerce düşünmek ve gemilere emirler 
vermek mümkün olduğu için, bazı 
stratejik kararların bilgisayara bırakıl- 
ması son derece mantıksız görün- 
mektedir. Bu işleri külfet olarak görü- 
yor ve sadece sonuç İstiyorsanız za- 
ten oynamak için yanlış bir tür seç- 
miş olduğunuz söylenebilir. Lara'nın 
aptalca hoplamalarını zıplamalarını 
becerebilmesi için ekranın karşısında 
günlerce oturabilen insanların, bir 
kaç saniyelik karar verme süreci ge- 
rektiren stratejilerde her işi külfet gi- 
bi görmelerinin mantığını anlayama- 
mışımdır. Neyse, olayı daha detaylı 
açıklamaya çalışayım. 


Düşman gemilerine ateş ettiğinizde 
kullandığınız merminin çeşidi çok 
önemlidir. Bismarck sınıfı dev bir sa- 
vaş gemisi, ağzına kadar zırhla kaplı 
olduğu için, böyle gemilere patlama- 
lı mermiler göndermeniz, bir fili ça- 
tapatlı tabancayla öldürmeye çalış- 
mak gibi olacaktır. Geminin kalın 
zırhları patlamanın şiddetini absorbe 
edeceğinden bu mermiler büyük ge- 
milere çook az hasar verebilecekler- 
dir ve siz gemi üzerinde 50 tane isa- 
bet kaydetmiş olsanız bile düşmanı- 
nız hala suyun üzerinde yüzüp size 
ateş etmeye devam edecektir. Kalın 
zırhlı bu gemileri susturmanın en iyi 
yolu onları batırmaktır ki bunun için 
de zırh delici mermi kullanılması ve 
kalın zırhlarında delikler açarak ge- 
minin su almasını sağlamak gerek- 
mektedir. 


Diğer yandan zırh delici mermileri 
ateşleyen topçularınız çok iyi nişancı 
olmalılar yoksa mermilerinizin hepsi 
hedefinizin sağından solundan suya 
düşer ve düşman gemisine dürbünle 
baktığınızda düşman kaptanın, kap- 
tan köşkünün içinde size doğru dön- 
müş olduğunu ve avuçlarını da sonu- 
na kadar açıp burnunun üzerine gö- 
türerek size "naniik naaniik" dediğini 


görürsünüz. Denizcilik Tarihine "Na- 
nik" manevrası olarak geçen bu du- 
rumda, kendisine Nanik yapılan kap- 
tan daha da sinirlenerek düşman ge- 
misine daha çok yaklaşır ve düşma- 
nın ağır toplarının menzili içine gire- 
rek hem kendisini hem de tayafasını 
ve gemisini büyük risk altına sokar. 


Stratejik Faktörler de 
Ne Ola ki? 


Herhalde tarihteki bütün savaşlarda 
olduğu gibi, İkinci Dünya Savaşında- 
ki deniz çatışmalarında da önemli bir 
faktör hız idi. Hiz, savunma açısın- 
dan yararlı iken saldırgan taraf için 
yarardan çok zararlı olabilmektedir. 
Hızlı ve zigzaglar çizen bir gemiye, 
güdümlü füze teknolojisinin olmadı- 
ğı Ikinci Sünya Savaşı'nda isabet 
kaydetmek son derece güç olurken, 
hızlı ve zigzag çizen bir geminin sa- 
vaş istasyonlarındaki topçu subayla- 
rının düşmana isabetli atışlar yapma- 
sı da son derece zor olmaktadır. Kı- 
sacası savaşmak için hızı düşürmek 
gerekmektedir. Ama hız düşdüğünde 
siz düşmanı vurabilirken, düşman da 
siz vurabilmektedir. Aman aman ba- 
na daha fazla soru sormayın. Gü- 
dümlü füze bulundu, bu sorunlar son 


buldu 


Bu oyun için laft uzatmak son derece 
kolay olmaktadır çünkü her tarafı ay- 
rıntı olan oyunda her ayrıntı için say- 
falarca olasılıktan ve durumdan bah- 
setmek, yararlardan zararlardan, 
stratejilerden söz açmak mümkündür 
ama bizim de hayatımızda Yazı İşle- 
ri Müdürü Faktörü (YİMF) denilen bir 
olayımız var ki, adam taşan yazıları 
hiç sevmiyor. Kusura bakmicaksınız 
artıkın. 


Yazı Bitiyor Ama 
Grafiklerden Falan Hiç 
Bahsetmedik 


Oyunu açıklamak bitmez, ancak 
oyunun yapısı hakkında biraz yorum 
yapmassak YİMF tarafından infaz 
edilebiliriz. Üç boyutlu grafik yapısı 
ve güçlü zoom, kamera özellikleri ile 
oyuncu karışık deniz savaşlarında ki- 
min kim olduğunu kavrayabiliyor. 
Zaten, kamera özelliklerini gemilerin 
üzerinde isimlerinin ve durumlarının 
belirtileceği şekilde ayarlarsanız, gö- 


rüş alanında olmayan gemilerin bile 
ekranın kenarında, yerlerine göre sı- 
ralanmalarını sağlayabilirsiniz. 


Grafik teknolojisinin ne kaddar şaha- 
ne olduğundan bahsedemeyeceğim 
çünkü oyun sadece masmavi bir de- 
niz ve onun üzerindeki bir kaç poly- 
gonlu gemilerden oluşmakta. Yani, 
Fleet Commander'daki kadar detaylı 
grafikler göreceklerini umanlar hayal 
kırıklığına uğrayacaklardır ama ses 
ve müzikler ile bölüm başlarındaki, 
İkinci Dünya Savaşı belgeselinden 
fırlamış görünen heyecanlı videolar 
oyuncunun oyuna sarılmasına yeti- 
yor. 


Strateji severlere tavsiye ederim, 
çünkü benzersiz, orjinal bir yapım ve 
verdiği zevk ile de oynanmayı hake- 
diyor. Ama bu oyuna bakıp Fleet 
Commander oynamaktan vazgeçme- 
yin. İkisi farklı oyunlar ve farklı yön- 
leriyle birbirlerinden üstünler. 


Kadınsız güverteler, dalgasız deniz- 
ler dilerim. 


CEM ŞANCI 


BILGI IÇIN 
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Sayfa 39 + EYLÜL 1999 İl 


Outcast 


yun piyasasını sıkı ta- 
kip ettiğimi iddia ede- 
rim hep, öyle ki benim 


haberim olmadan kuş uça- 
maz, yeni oyun çıkamaz bu 
ortamlarda. Ama ne hikmet- 
se, Outcast bir şekilde gö- 
zümden kaçmış, bunun 
sebebi büyük ihtimalle 
Fransız şirketi Appeal 
tarafından hazırlanmış 
olması. Fransız oyun- 
ları, İngiliz ve Ameri- 
kan oyunlarının aksi- 
ne, minimum reklam- 
la sessiz sedasız piya- 
saya girip çok fazla iş 
yapmayan, ama ge- 
nellikle yaratıcılık 
kokan, sanat eseri 
niteliğinde oyun- 
lardır. Örnek mi 
istiyorsunuz; 


bakınız Dark 
Earth, Black- 
moon Chronicles, 
-yakında gelecek olan 
© Omikron. Gerekti- 
7 inden fazla geniş- 
po leyen her alanda oldu- 
“ Bu gibi, Avrupa ve 
s Amerika oyun endüstrisi 
de büyük şirketlerin bas- 
kısı altında vizyonunu gi- 
derek kaybediyor- Bu da 
büyük şirketlerin baskı- 
sından sikilan oyun geliş- 
tiricilerin bağımsız, küçük 
ama umut vaat eden şirket- 
ler kurmasına sebep oluyor 
(bkz. Head Games, Firaxis, Gathering 
of Developers). Bundan sonra rasgele 
aldığınız bir oyun, ağzınızın suyunu 
akıta akıta aylarca beklediğiniz bir- 
çok oyundan iyi çıkarsa hiç şaşırma- 
yin: 


Paralel Evrenler Mi? Iyyyk!! 


Filmlerde görmekten mide salgılarımı 
ağzıma getirecek kadar biktiğim ko- 
nulardan birisi olan paralel evrenler 
geyiği, Outcast'in konusunu oluşturu- 
yor. İç içe birsürü paralel evren oldu- 


ANET, 


EYLÜL 1999 » "E 


Tomb Raider tarzı grafikli, bangır bangır "STARGATE KOPYASIYIM" diye bağıran, 
Action ve Adventure türlerini birleştirmeye çalışan, üstüne üstlük 5D kartlara 
steği olmayan bir oyun ne kadar başarılı olabilir? Eğer Fransızlar tarafından 


azırlanmışsa, inanamayacağınız kadar... 


gunu iddia eden bilim adamları, bun- 
lardan bize en yakın olanına bir araş- 
tırma gemisi gönderirler. Paralel ev- 
renin sakinlerinden birisi dellenip 
“HÜLEEEAAN! Yetti gayri, uygarlık 
kurup ilim-bilim geliştiren herkes bu- 
raya birşeyler yolluyor, ne burası, pa- 
ralel belediye çöplüğü mü?" diyerek 
araştırma gemisine ateş açar. Hasar 
alan gemi de bozulup kısıtlı yapay 
zekasıyla "Yaw ben bu yaralı halimle 
dünyaya dönemem herhalde, o za- 
man dünyayı buraya getireyim. Evet 
evet!" şeklinde bir karar verir ve de- 
neyin yapıldığı laboratuvarın tam or- 
tasında bir karadelik açılır. Siz de 
dünyanın en kahraman askeri olarak 
iki tane ruhsal sorunlu bilim adamı ve 
bir adet eski-dost-ama-abartı-dikkat- 
sizliği-nedeniyle-potansiyel-iş-arka- 
daşı-katili olan exo biyolojist hatun 
ile birlikte paralel evrene yollanırsı- 
nız. Amacınız karadeliğin dünyayı ta- 
mamen yok etmesi için gereken 25 
günlük sürede araştırma gemisini bu- 
lup tamir etmek; ama bu evrene gel- 
diğinizde başınızda iki büyük bela ol- 
duğunu görüyorsunuz. Birincisi, ge- 
miyi tamir etmesi gereken bilim 
adamlarının. ve gerekli mühimmatın 
yerinde yeller esmektedir. İkincisi, bu 
gezegenin sakinleri olan Talon'lar 
adındaki barışçı ırk, sizi kendilerini 
Fae Rhun adındaki zalim diktatörden 
kurtarmaya gelen ve bütün eski efsa- 
nelerinde, kitaplarında, el broşürle- 
rinde bahsedilen kurtarıcı "Ulukai" 
zannederler. Yaptığınız anlaşmaya 


göre eğer onlara Fae Rhun'u yok èt- pe 


meleri için yardım e 
da size gemiyi bulup 
için yardımı 

konusu “böyle: 
boyutundaki bir 
dünyayı 3 dakika içinde 
pasitedeyken, oyundaki ka 


nasıl olup da dünyaya 25 gün müh- | 
let verebildiği konusuna hiç girmi- | 


yorum, sonra çıkamayız korkusuy- 
la. 


Outcast şimdiye kadar çok az oyu- 
nun hakkını vererek başardığı Ad- 
venture ve Action oyunlarını birleş- 


tirmeyi başarmış. Kendisine tür açı- 
sından en benzer oyun olarak King’s 
Guest 8'i gösterebilirim, ama Outcast 
"şunu al burada kullan" şeklindeki 
bilmecelerden çok, etraftaki Ta- 
lon'larla konuşarak sizden neler iste- 
diklerini öğrenip ona göre davran- 
mak üzerine kurulmuş, Adventure 
kısmı konuşma ağırlıklı olan bir 
oyun. Bulunduğunuz gezegen olan 
Adelpha, birbirine boyut kapılarıyla 
bağlı 6 bölgeden oluşan koskoca bir 
dünya. Bu dünyada istediğiniz gibi 
dolaşmakta, istediğiniz gibi davran- 
makta, istediğinizi yapmakta serbest- 
siniz. Bu yönüyle Outcast gerçek an- 
lamda ilk non-lineer ve sizi sonuca 
ulaşmada gerçekten serbest bırakan 
Adventure oyunu oluyor, Mesela ilk 
gideceğiniz bölge olan Talanzaar'da 
Fae Rhun'un askerleri için Riss deni- 
len yiyecek üretiliyor (Rice?!). Eğer 
yiyecek üretimini durdurabilirseniz, 
diğer bütün bölgelerdeki askerler gi- 
derek güçsüzleşecektir. Riss (pirinç 
diyesim geliyor) üreten Talen'lar, 
üretimi durdurmak için ise yıllardır 
kayıp olan (tabii bu boyutta yıl kavra- 
mı yok, zaman birimi olarak "Moon" 
kullanılıyor) kutsal Essence Stone'u 
bulmanızı. istiyorlar. Bunu yapmak 
zorunda değilsiniz, çünkü Essence 


rin daha güçsüz olmasını sağlarsınız 


Outcast'in ilk başta size tuhaf gelecek 
birçok yönü var. Bunlardan ilki (ve en 
kötüsü) üç boyutlu herhangi bir karta 
destek vermemesi. Oyunun kendi 
Software grafik motoru var ve ister 
inanın ister inanmayın, 3D kartlara 
tam destek veren birçok grafik moto- 
runun yapamadığı işleri beceriyor. 
Suların üzerindeki gerçek zamanlı 
yansımalar, güneşin pırıltlarının gö- 
zünüzü alması (Lens Flare), yaratıkla- 
nn üzerindeki girinti ve çıkıntıları 
gerçekçi bir hale getiren kabartı 
efektleri (Bump Mapping) gibi birçok 
3D kartının bile doğru dürüst becere- 
mediği efektin altından kolayca kalkı- 
yor. Ama 3D kartlarına olan desteğin 
tek sebebi bu efektler değildir, 3D 
oyunlardaki birçok efekt ve doku 
kaplamaları ekran kartının işlemcisi 
tarafından yapılır, böylece merkezi 
işlemci üzerindeki yük azalır. Maale- 
sef Outcast'te bütün iş bilgisayarını- 
zın merkezi işlemcisine düşüyor, du- 
rum böyle olunca da oyun adam akıl- 
lı çalışmak için her yiğidin (hatta bir- 


temler istiyor. Ben grafikleri bayağı 
sarak 64 MB hafızalı bir Celeron 
O00A'da rahat oynadım ama grafikle- 
= Tin tadı tuzu da kalmadı, Size tavsi- 
yem, oyun başlamadan önce gelen 
menüdeki grafik ayarlarıyla ilgili 

açıklamaları okumanız ve gereksiz 

gördüğünüz efektleri kapatmanızdır. 
© Özellikle Crowd'u hemen kapatın, 
böylece şehirlerdeki gereksiz Ta- 
lon'ların kapatılmasını. sağlarsınız. 
Bu, hızı artırmasının yanında, aradı- 
ğınız birisini onca kalabalık içinde 
daha kolay bulmanızı sağlaması açı- 
sından da faydalı olacaktır. 


Talon İlişkileri 


© Outcast'i oynarken garipseyeceğiniz 
ikinci durum, karşılaştığınız her Ta- 


adığınız. birisini bulmanız- 


a tiplerin ndaki 
“göreceksiniz. Aslında 


nyaya gelseydi ve 
kıyafetler giysey- 
nesi zor olmaz miy- 
urdu. Oyunun bir diğer 
ıllanılan dil. Konuştu- 
nuz hen AA Talon lisanında 
erimler kulla NR Mon, Revert, 


a lon un birbirine benzemesi. İlk baş- 


çok yiğidin) harcı olmayan abartı sis- 


Riss, Gaamsawv gibi bu terimler ilk 
başta karşınızdakinin ne anlattığını 
anlamanızı güçleştirebilir, ama oyu- 
nun bir sözlük seçeneği var ve yeni 
duyduğunuz kelimeler hemen buraya 
kaydediliyor. Ayrıca, kullanılan bir- 
çok kelime İngilizce'deki karşılıkla- 
rından arak (riss; rice, gaamsavv; ga- 
mesave gibi). Bunlara dikkat ederse- 
niz konuşulanları daha rahat anlarsı- 
nız, 


Geldik Outcast yazısına başladığım- 
dan beri bahsetmek istediğim ve sizi 
kalbinizden vuracak Outcasfin en 
önemli özelliğine; yapay zeka. Oyun 
içindeki bütün bireyler, askerler, Ta- 
lon'lar ve hayvanlar birbirinden, siz- 
den ve çevrelerinde geçmişte ve ya- 
kın zamanda olmuş olaylardan ha- 
berdar. Sanıyorum bunu bir örnekle 
açıklamam lazım. Talanzaar'da dola- 
şırken Zeo adlı Talon'u bulmam ge- 
rektiğini öğrendim, ama oyun alanı 
çok geniş ve üzerinde dolaşan en 
azından 100 Talon olduğundan ara- 
dığım herifi bulmam imkansız gibi 
birşeydi. Sağda solda riss toplayan 


-Talon'lardan birisini durdurup "Loca- 


te Talon" seçeneği ile Zeo'nun yerini 
sorduğumda bana aynen şöyle dedi 
"Biraz evvel yanımdan geçti, sanıyo- 
rum kuzeye doğru gidiyordu. Hızlı 
bir şekilde koşarsan yetişirsin". Tabii 
dumur bir şekilde kuzeye gittim, o ta- 
raftaki bir başka Talon'a Zeo'yu sor- 
duğumda “Aha, işte orada" diyerek 
döndü ve eliyle Zeo'yu gösterdi. Bel- 
ki tam olarak anlatamadım ama Out- 
cast'teki "toplumsal" yapay zeka şim- 
diye kadar görmediğiniz düzeyde. 
Eğer askerlere uzun süre bulaşmazsa- 
nız, onlar da kendi işlerine bakıyor- 
lar, ama bir kez varlığınızdan şüphe 
duydular mı diğer bölgelerden destek 
çağırıyorlar, köylere baskın düzenli- 
yor ve önemli noktalara daha fazla 
nöbetçi dikiyorlar. 


Ama yapay zekanın parlaklığı birey- 
sel düzeye inildiğinde sönüyor, As- 
kerlerle birebir çatışmaya girdiğiniz- 
de "ölmek" için can atıyorlar. Ateşi- 
nizden kaçmak için birşeyler yapı- 
yorlar, ama bu onları kurtarmaya yet- 
miyor. Bu da biraz can sıkıyor tabii 
ama heriflerin sayı üstünlüğünü ve 
sürekli destek alabildiklerini düşünür- 
sek, belki de oynanabilirlik düzeyini 
artırmak için böyle olması gerekiyor- 
du. 


Görsel ve İşitsel Son 
Durumlar 


Daha önce de söylediğim gibi, her ne 
kadar Software grafik motoru çok iyi 
olsa da, gerektiğinden fazla işlemci 
gücü gerektiriyor. Tabii grafik seçe- 
neklerini sonuna kadar kısıp da oyna- 
yabilirsiniz oyunu, ama bal varken 
keçiboynuzunun ne gereği vag 
Sonuçta, sistemi ortalamanığ 
biraz üstünde olanlar Out- 
cast'i alıp çok rahat oy- 
nayabilirler, ama siste- 4 
mi uç noktalarda ge- 
zinenler gerçek bir 
görsel o şölene 
hazır olsun de 
rim. Oyun bo- 
yunca karşınıza 
çıkacak tiplerin 
hareket ve ani- 
masyonları ina- 
nılmaz o derecede 
güzel. Birçok Adven- 
ture oyununda oldu- 
gu gibi yere mıhlan- 
mış bir şekilde sizin 
gelip kendileriyle ko- 
nuşmanızı beklemiyorlar, 
aksine günlük yaşamda bir 
tanıdığınızla konuşmak iste- 
diğinizde nasıl arayıp bulmanız 
gerekiyorsa, onlar da kendi gün- © 
lük işleriyle uğraşırken sağa so- 
la gidiyorlar. Kimisi odun 
topluyor, kimisi pirinç ayık- 
lıyor. Rahipler meditasyon 
yapıyor, yorulunca evle- 

rine gidip uyuyorlar. 
Adelpha için bir bil- ) 
gisayar oyunu için ya- a 
pılmış en gerçekçi sanal 
dünya diyebilirim, 


Oyunu bir süre oynadık- 
tan sonra fark edeceğiniz 
bir detay var ki, gerçekten 
dehşete düşmenize yol açı- M 
yor. Birisiyle konuşurken 

hem sizin hem de karşıda. 
kinin ağız hareketleri, mimikle- 
ri, el ve kol hareketleri konuşma- 
lar ile birebir örtüşüyor. Mesela 
adamımız kızgın bir ifade ile konu- 
şurken kaşlarını çatıp başını tehdit © 
edici bir şekilde ileriye doğru uzatı- 
yor ve elleriyle kızgınlığını ifade eden 
hareketler yaparak konuşuyor. Bunun 
farkına vardığımda şok oldum, çünkü 
şimdiye kadar hiçbir oyunda karak- 
terlerin konuşmaları ile hareketlerinin 
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birebir örtüşmeleri sağlanamamıştı, 
ama Outcasl'te bu başarılmış. Tabii 
bütün karakter diyaloglarına göre ha- 
reketler tek tek hazırlanmış da olabi- 
lir ama bu mümkün değil, çünkü 
oyun boyunca 100 bin satırdan fazla 
diyalog var, 


Outcasl'in müziklerini Rus Filarmoni 
Orkestrası yapmış, yani herhangi bir 
yorumda bulunmak kesinlikle bana 
düşmez. Ama mükemmel olduklarını 
söyleyebilirim. Ses efektleri de fazla- 
sıyla doyurucu. Diyalogların haricin- 
deki silah, hayvan sesi gibi efektlerin 
gerçekçilik boyutu ürkütücü düzeyde 
yüksek ve size yabancı bir evrende 
bulunduğunuzu sürekli anımsatıyor. 


Yabancı bir evrende olduğunuzu ba- 
şınıza kakmak için midir nedir, bul- 
duğunuz ve kullandığınız hemen he- 
men bütün aletlere saçma sapan 
isimler verilmiş ve denemeden hangi- 
sinin ne işe “yaradığını anlamanız 
mümkün değil, Etrafta bulacağınız 
bazı eşyaların ne işe yaradığını anlat- 
mam ilk başlarda çok işinize yaraya- 
caktır diye düşünüyorum. 


E.M.D: Bir nevi dürbün, F6 ile çalıştır- 
dıktan sonra HOME/END. ile Zoom 
In/Out yapabilir, X ile duvarların. ar- 
kasını gösteren X-Işını moduna geçe- 


ürek ® - 


bilirsiniz. 


Proxi _130HF: Kullandığınızda etrafı- 
nızda beliren ışın kuşağı ve ok, en ya- 
kınınızdaki canlının yönünü ve uzak- 
liğini belirtir 


Ubik_0A: Baktığınız yöne doğru iler- 
leyen saydam bir kopyanızı oluşturur 
ve her nedense düşmanlarınız bu 
sapsarı kopyayı sizden ayırt edemez 
Özellikle kapalı alanlardaki birbirini 
vurabilecek pozisyondaki kalabalık 
düşman gruplarının içine atıp eğlen- 
ceyi seyredin 


F-Link: Outcast'teki oyun alanı deh- 
şet büyüklükte olduğundan uzun me- 
safeleri yürümek zorunda kalabiliyo 
sunuz, bu da bir süre sonra eziyet ve- 
riyor, Bu F-Link denilen cihaz portatif 
bir ışınlayıcı, ilk kullandığınızda yere 
sarı bir işaret bırakır, daha sonra tek- 
rar kullandığınızda ise bu işaretin tam 
üstüne ışınlanırsınız. Tekrar tekrar 
kullanabileceğiniz için çok faydalı- 
dır. Güvenli bölgeye bir tane bırakıp 
sonucunu. bilemediğiniz savaşlara 
girmeden önce de F-Linkfi elinize al- 
manızı tavsiye ederim, Şiiliği on- 
da dokuzu hesaaabı 
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da ruhunuzu içine yazarak öldükten 
sonra kaldığınız yerden devam ede- 
bilmenizi sağlıyor. Normal Save'den 
tek farkı kristali kullanırken ses ve ışık 
çıkartması, bunun da düşman asker- 
lerini üzerinize çekmesi. Ayrıca, sa- 
dece 8 farklı Save hakkınız var ki, bu 
da kölü bişi 


Thundr. Stp33: Bazı ileri düzey düş- 
manlar sizi sürekli takip eden yıldırım 
ütleleri atarlar. Bunu kullanıp kaçar- 
sanız, yıldırımları kendi üzerine çe- 
ecektir, paratoner hesaaaabı. 


PPS: Yüce ölümsüzlük, vurulama- 
mazlık. Tek kötü yanı, siz de kimseyi 
vuramazsınız, çünkü madde formun- 
dan çıkmış Olursunuz, yani eliniz si- 
ah tutmaz. 


Bunların. haricinde etrafta bir sürü 
krislal, metal, deniz kabuğu ve bitki 
bulacaksınız. Bunları daha sonra gi- 
deceğiniz şehirlerdeki silah ustalarına 
(Talon'cası vardı ama unutt...Hah, 
Recreators) vererek silahlarınız için 
cephane üretmelerini sağlarsınız. Ay- 
nca, taşıma kapasiteniz sınırsız oldu- 
ğundan ne bulursanız cebinize atın. 
Ne, ne zaman işe yarar hiç belli ol- 
maz. 


Yani.... 


Outcast türünün önderi, lideri diyebi- 
irim. Peki türü ne derseniz, biraz dü- 
şünür ve çok iyi dengelenmiş bir Ac- 
ion-Adventure olduğunu söylerim si- 
ze, Birçok yönden yakın zamanda çi- 
an benzeri King/s Quest 8 den kat 
at iyi c 
ihtiyaç 
ve Level HIT 
Bol vaktiniz, ! 
bol paranız. 
bol sa 
Şimdi, kim bir 
tiyor bakiim? Du 


n ayırdığınız 
ulara karşı 


“Sinan Akkol 
OZ 


Nascar yarışlarından zevk almıyor olabilirsiniz. Muhtemelen Jeff Gordon'un 


kimin nesi olduğundan da bihabersiniz. Peki tüm bunlara rağmen çoklu oyuncu 


desteğinden bile mahrum bırakılmış bir oyuna göz atmaya razı gelir miydiniz? 


e gerçek yarış arabaları, ne de 
jeff Gordon's 
tipk 


gerçek pistler 
XS Racing, 
Twist&Tum gibi bu ay Level'da yer 
alan iki veni nesil yarış simulasyonun 
darı biri. Önümüzdeki yıllarda gelişen 
teknolojiye paralel olarak Nascar ya- 


Trust, 


tişlatının görünümü de akıl almaz s€- 
kilde değişiyor ve gerek yeni araç ta 
sarımları, gerekse yeni uzay pistleri 
soluk soluğa rekabeti beraberinde ge 


tiriyor. İşte tüm olay bundan ibâret 


ASC Games'in XS Racing'i rampalar, 
spiral yollar ve uçurumlarla süslü yol 
larda 300 milin üzerinde hızlarla her 
saniye soluk soluğa geçecek bir mü- 
cadele sunuyor. Oyundaki araçların 
hepsi birer prototip. XS Racing'in bel- 
ki de en önemli özelliği ilk kez Nas- 
var yarışlarına bu kadar yakın birisi ta- 
rafından hazırlanmış olması. Bu ve 
benzeri oyunlarda: belli isimlerin ön 
plana çıkması: genelde bilimsel ama 
tattan tuzdan yoksun oyunların doğ 
masına yol açar. Ama Jeff Gordon; üç 
kez Winston Kupası'nı kazanmış bir 
yarışçı olmasının ötesinde söylenen- 
lere göre aynı zamanda bilgisayar 
oyunlarıyla da yakından ilgilenen pek 
muhterem bir şahsiyet. XS Racine'in 
bir diğer avantaji ünlü Çarışçının adi- 
na hazırlanmış bir yarış okulu içerme 
si, Burada blok 


me, hatadan kaçınma gibi on üç deği 


içten ve dışlar geç 


şik konuda bilgilendiriliyorsunuz 


Şampiyon yarışçımız bununla da kal- 
mayarak yatış öncesinde pistleri tanı- 
lip, yarış içinde tecrübesiyle: yardım- 
cimz oluyor. Sürpriz: Akıl höcamız en 
nihayetinde dişine göre bir rakip ye- 
tişördiğine inandığında karşınıza geçi- 
yor. 


350 mil kaç kilometre yapar? 


Oyunda biri gizli b aba yer alıyor 
Doğal olarak hepsini birbirine üstün 
kılan yanlar var. Garip olan menüler- 


de azami hizi 320 mil gözüken araç 


ların 340-350 mile çıkabilmesi. Tasa 
rimlar ana hatlarıyla günümüz araçla- 
rini aniıdırıyorsa da zamanla esnek ka- 
uçuktan yapılmış izlenimi uyandırı- 
yor, Pitsstoplar XS Racing'le birlikte 
nihayet tarihe karışıyor. Her kaza son 
tasında birkaç saniyeliğine yol tutuş 
azalıyor ve aracın hangi kısımlarının 
zarar gördüğü ekranın üst kısmına 
yansıyor. Sonra ise çok kısa süreliği 
ne bile ölsa sağa sola çarpmadan git 
eski 
diğer yenilik 
Yüksek ram 


paların sonunda tekerlekler 


meyi becerebilirseniz aracınız 
haline” kâvuşuyor. Bir 
araca eklenen kanatlar 
verden 
kesildiğinde kanatlar hem savrulma 
dan uçma, hemde havada kumanda 
edebilme şansı veriyor. Aerodinamik 
yapılarına ragmen araçların yol tutuşu 
son derece iyi, XS Racing'deki her ya 
rışmacı saldırgan ve mücadeleci ka 


raktere sahip 


Başlarıgıçta on bir pistin sadece dördü 
açık. Diğer pistlere ulaşmaksa son de 
basit, Championship modunda 
dahi 


yollarda yarışabilirsiniz. İlk sezon bit- 


réce 


birinci olmasanız sırayla tüm 
tiğinde toplamda on farkli mekan gör- 
müş oluyorsunuz. Coverleaf siradan 
Nascar pilotunun katkı 
sıyla: hazırlanmış diğer pistlerinse 


Nascar'la 
vok. En 


oval bir yol 


uzaktan yakından alakası 


fazla 40 tur müddetince 
Gambler'da çift yönlü trafikte 300 mil 
hızla karşı yönden gelen rakiplerle 
Hemen her 
Pistler çok 


mücadele edeceksiniz. 
pist yanı yollar içeriyor 
uzun olmayabilir ama içlerinde çok 


iyi tasarlanmış olanlar var 


İlk sezonu birinci bitirirseniz Jeff Gor 
don'da dahil olmak üzere yeni rakip 
lerle ikinci sezona başlıyorsunuz. Artı 
bir şampiyonluk halinde son pist açi- 
İiyor ve bununla sâdece iki yarışmacı 
yani siz ve o büyük, ulu, yüce hoca 
niz için büyük final sahne äliyor. 


Grafik derinliğinden söz etmek im- 
kansız ama bu kadar fazla sayıda ya- 


riş aracımı hiçbir yavaşlamaya maruz 
kalmadan ancak bu şekilde oyunda 
tutabilmek mümkün olabilmiş. Tüm 
pistler dinamik. ışıklandırma efektle 

riyle donatılmış ve duman ve kivilcim 
gibi ufak ayrıntılar ortamı tamamlıyor 
Teknolojinin gerisinde kalmış tek şey 
640*480 maksimum çözünürlük 


Tadımlık bir oyun 


Uç boyutlu ses efektleri son derece 


gerçekçi, Bunun en önemli nedeni 
motor ve tekerlek seslerinin Charlotte 
Motor Speedway'de bir aracın için- 
den ve dışından kaydedilen: seslerle 
A3D ve EAX gibi 


standartlarsa desteklenmiyor 


hazırlanmış olması 


Oyunda yapay zeka başarılı, Yine de 
geniş yollarda ustalıkla 10-15 saniye 

de 15 çıkma 
şansinın korunması heyecani uyanık 


sıtadan birinci siraya 


tutuyor 


XS için Ubi Sofun Pod'una benziyor 
diyebiliriz. Redline hızında Mötorhe 
ad havasında bir oyun yakıştırması da 
uygun olacaktır. Bilgisayar oynamaya 
fazla vaktiniz yoksa birkaç saatlik eğ 
lence için iyi bir seçim. Çoklu oyuncu 
desteğinin eksikliğini de hesaba katın- 
dösaslında sadece tadımlık bir oyun 


bu,” 


Ozan Ali Dönmez 


GENEL 
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NASCAR Roa 
Racing 2000 


Suluboya kutusunu eline aldı. Hayatında ilk kez resim yapacaktı. 


Eski bir efsanenin dediğine göre yapılan 


tüm kalbiyle yapılırsa gerçek olurmuş. 
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ROAD 3 O CO 
NASCAR “ineme? OC 


una inandığından uzun süre ne 
B çizeceğine karar veremedi. Fır- 

çası bir renkten öbür renge 
dans ediyor, ama bir türlü tuvale değ- 
mek bilmiyordu. Boyalar artık isyan 
edip kurumaya başladıkları sırada ne- 
yi resmedeceğini bulmuştu. Önce 
uzun süre güldü, ama sonra tüm gü- 
cüyle başladı renkleri canlandırmaya. 
Yorgunluktan bitkin bir şekilde yere 
düştüğünde ilk resmini tüm içtenli- 
ğiyle bitirmişti.. Tuvale bakan kişinin 
aklına gelense o belirsizliğin içinde 
herhalde kesinlikle "tutku" olurdu. 


Yıllar ve de yıllar sonra direksiyona 
yapışmaktan elleri terlemiş, gözlerini 
önündeki arabadan bir saniye bile 
ayırmamış, gaz pedalıyla bütünleş- 
miş, en ufak bir sarsıntının bile kay- 
nağını anlayacak şekilde koşullan- 
mış, araçtan çıkarttığı her huzursuz- 
luğu beyninde hissetmiş, diğerlerinin 
arka aynada küçüldüğünü görmekten 
mutlu olmuş ve rüzgarla kardeş ol- 
muş bir şekilde kendi dört-tekerlekli- 
sinin üzerindeyken galiba o ilk haya- 
li gerçekleşmiş, o ilk resmettiğini bul- 
muştu.. Tutkuyu.. Hız tutkusunu.. 


Bir Tutku.. 


Kimi bu tutkusunu rüyasıyla giderir; 
kimi de bilgisayarı ve oyunlarıyla. 
Ama bence rüzgarı his- 
setmedikten sonra çoğu 
yarış oyunu suda kağıt- 
tan gemi yüzdürmekten 
farksızdır. EA Sports da 
bunu farketmiş olacak 
ki maksimum gerçekçi- 
lik için son satırına ka- 
dar kastıkları bir oyun 
programlamışlar. Nas- 
car oyunları zaten en 
başından beri gerçekçi- 
likleriyle ünlüdür. Ney- 
seki bu sefer de ününün 


ilk resim tüm içtenliğiyle, 


hakkı verilmiş ve Nascar serisinin bu 
son oyunu olan NRR 2000'de her şe- 
yi olabildiğince gerçeğe yakın ve kul- 
lanışlı yapılmış. Pistler ve arabalar 
geliştirildiği gibi serinin bir önceki 
versiyonlarında olan karmaşık seçe- 
nekler de basitleştirilmiş. 


Tamam. Bir dakka durun. Kasmamın 
bir alemi yok. Son yarım saattir bana 
verilen şu iki sayfayı nasıl doldura- 
cam diye düşünüyorum. Bunun iki 
tane nedeni var: Birincisi bu bir yarış 
oyunu ve ne çözülmeyecek bulmaca- 
lar, ne karmaşık stratejiler, ne de il- 
ginç kombolar vardır. İkincisi ise Tür- 
kiye'de Electronic Arts'ın distribütörü 
var. Dolayısıyla onlardan aldığınız 
her oyunda sizin işinize yarayacak 
her türlü bilgi fazlasıyla, hemi de 
Türkçe olarak var. İş böyleyken bize 
de ancak kitapta olanları biraz değiş- 
tirerek size aktarmak kalıyor. Benim 
size burada yazacaklarımın hepsi za- 
ten kutudan çıkan kitapta var. Adam- 
lar araba kullanırken ihtiyacınız olan 
bazı stratejileri bile yazmışlar. Ben ne 
diyeyim ki şimdi? 


Ama bilirim çoğunuz tembeldir (be- 
nim gibi) o kitapları okumazsınız, 
dergideki renkli iki sayfayı okumak, 
bir yandan resimlere bakmak çok da- 
ha cazip gelir. O yüzden görevim 


icabı bu okuyucular için kısa notlar 
halinde oyunu tanıtacağım, fazlasına 
da ihtiyacınız yok zaten... 


Bir Stil.. 


- Oyunda 12 tane ayrı pist ve seçebi- 
leceğiniz 26 ayrı araba var. Peki bu 
kötü mü? Hayır değil, biliyorsunuz ki 
araba ve pist çeşidiyle size bilgisaya- 
rı kapatıp dışarı çıkmanızı sağlayacak 
olan sıkılma katsayısı ters orantılı. 
Ama bence önemli bir sorun şu ki (bi- 
liyorum daha ilk maddeden oyunun 
eksik yanlarından bahsedip hevesini- 
zi kırmak istemezdim, ama genel ola- 
rak oyun eleştirisi konusunda her tür- 
lü timsahtan daha vahşi, her türlü 
kaplandan daha çevik ve her türlü 
Horny'den daha acımasız davranı- 
rım.) bu pist ve arabalardan istediği- 
nizi istediğiniz an seçebiliyorsunuz. 
Yani hiç bir aşama ve başarı-ödül iliş- 
kisi yok. Dolayısıyla bu da bence 
oyunun heyecanını sıfıra indiriyor 
(bu konuyu aşağıda daha iyi açıkla- 
yacağım). Zaten oyunda gördüğüm 
en büyük eksiklik de bu. 


- "A" ile gaza basarken "Z" ile de fre- 
ne asılırsınız. "V" kamera açınızı, vi- 
tesiniz otomatik değilse "yukarı"-"aşa- 
ğı" da viteslerinizi değiştirir. Ve bun- 
ları değiştiremezsiniz. 


- Arabayı ayarlama ekranında sol ta- 
rafta sırasıyla en yüksek hız, kızak pe- 
di (kitaptan aynen alıyorum, başka 
türlü yazamadım: dönemeçlerde kay- 
ma başlamadan önce lastiklerin üze- 
rine binen yanal kuvvet miktarı(g-güç 
cinsinden)), bakım aralığı (aracınızın 


psa. y 7777. 
= DUPE 


ihtiyaçları olabileciğini unutmayın. 
İhtiyaç yerleri arasındaki mesafe) ve 
ivme (hızlanma hızlanması, ne kadar 
çoksa istediğiniz hıza o kadar kısa sü- 
rede çıkarsınız vardır (aranızda hiç 
fizik okumamış insanların da olabile- 
ceğini düşündüm de.. Yanlış mı dü- 
şündüm acep?)). Sağda ise vitesinizin 
nasıl olduğunu seçebilir, ve lastikle- 
rin sertliğini ayarlayabilirsiniz. Yumu- 
şaklarla daha keskin virajlar alırken 
daha sık lastik değiştirmek zorunda 
kalırsınız. Sertler ise tam tersidir.Bun- 
ların aşağısında ise ayarlarını değişti- 
rebileceğiniz dört tane seçenek var- 
dır: 1-Hava Seti: yüksekse araba 
kontrolunuz artar, ama ivmenizi 
azaltır. 2- Bozucu: Hava seti gibidir 
Yüksekse daha zor spin atarsınız, 
ama yine ivmeniz düşer. 3- Vites 
Oranları : Düşükse düşük hızlarda, 
yüksekse de yüksek hızlarda ivmeniz 
artar. 4- Yakıt : Deponuzdaki yakıt 
miktarı. Neden hep full olmasın ki di- 
ebilirsiniz tabii; ama unutmayın ki 
benzinin de bir ağırlığı var ve ağırlık- 
la hız pek iyi geçinemezler, 


- Yarış ayarlarında ise sırasıyla hızını- 
zın birimini, hasar oranını (kapatırsa- 
nız arabalarınız hasar almayacaktır), 
ekipman arızası (açıksa hasarlarınız 
size rapor edilir), bakım hataları (eğer 
açıksa arabanızı tamir ekibi kusursuz 
olmayacaktır. Diğer bir deyişle kaş 
yapalım derken göz çıkartan bir tamir 
ekibiniz olur, ki bu da gerçekçiliği 
daha da arttırır.), tur ve araba sayısını 
ayarlarsınız. 


- Bu ayarlar oyunu çok büyük bir şe- 
kilde etkiliyor. Seçimlerinizin mantık- 
lı olmasını tercih edin. Unutmayın ki 
bu bir Arcade değil, ve maksimum 
gerçekçi olsun diye hazırlanmış bir 
oyun. Araba ayarlarınızın ise oyun- 


daki başarınız konsundaki etkisi ba- 
yağı büyük. 


- Pistinizi ve arabanızı seçtikten son- 
ra yarışa başlamadan önce gu- 
alify(hazırlık) yapın. Böylece o pisti 3 
tur boyunca tek başınıza dolaşacaksı- 
nız. Ama bu dolaşma pazar pikniğine 
benzemesin; çünkü ne kadar erken 
bitirirseniz gerçek yarışta o kadar ön- 
de başlarsanız. Yok hiç hazırlık yap- 
mayalım derseniz en arkadan size 
bol şans. 


- Arabanız zarar gördükçe perfor- 
mansı belirgin bir şekilde düşecektir. 
O yüzden (özellikle uzun pistlerde) 
gerektiğinde arabanızı tamir ettirmeyi 
unutmayın. Bu tamir yerleri başlangıç 
çizgisinin biraz ilerisinde kenardadır. 
Bu arada, aklınızda bulunsun, siz 
bunlarla uğraşırken diğer arabalar ar- 
mut toplamıyor tabii.. 


- Daha ayrıntılı, gerekli veya gereksiz 
bilgi için bakınız : Kutudan çıkan ki- 
tapçık 


Bir Nefes.. 


Peki, genel olarak bakarsak denebilir 
ki; grafikler güzel, oynanabilirlik ra- 
hat ve özellikle gerçekçilik çok iyi. 
Ama yine de diğer oyunları bence da- 
ha çekici kılan şey bu oyunda bir iler- 
le-geliş sisteminin olmaması. Olayın 
hiç süprizi, heyecanı, atmosferi yok. 
Halbuki ben, istenilen araba ve pist- 
lerde yarışılmasındansa; belli sınırlar 
getirir, araba ve pist seçimini zaman- 
la gösterilen başarıya bağlı tutar; hat- 
ta hiç olmayan arabalar dizayn ettirir; 
yarışı oyuunun değil oyuncuların k 
urmasını sağlardım. Yani hem 
sınırlandırırdım, hem de daha çok 
özgürlük verirdim. Eğer böyle bir 
oyuna tüm fizik kuralları da oyuncu- 
yu hiç sıkmayacak şekilde gizliden 
gizliye konursa bence olabilecek en 
iyi yarış oyunu olurdu. Gerçi bu 
oyundaki her şeyin böyle serbest bı- 
rakılması da oyundan sıkılmamanız 
konusunda olumlu etki yapıyor (me- 
sela amatör bir oyuncu olsanız bile 
en iyi arabalarla en zor pistlerde yarı- 
şabilirsiniz), ama yine de atmosferde 
belli bir eksikliğin göze çarpmasını 


engelleyemiyor. Zaten ben- 
ce, oyun her hangi bir araba 
yarışından çok, Nascar'a 
karşı özel ilgisi olanlar için 
hazırlanmış. Dolayısıyla se- 
rinin daha önceki versiyon- 
larını oynamışsanız ve de 
Nascar damarınız tuttuysa 
bu oyunu almaktan başka 
seçeneğiniz yok. 


Ama böyle özelleşmiş oyunculardan 
değilseniz, ben sizin yerinizde olsam 
Diablo2'yi ya da Tiberien Sun'ı bek- 
lerdim (aylardır bekleye bekleye 
maymun olduk, ama hadi neyse); ya 
da bu sıcakta hiç beklemez doğru ta- 
tile gidip deniz-müzik-çılgın gençlik 
olayına girerdim (Şekil 1a: Blaxis); ya 
da denize gidemiyorsanız sinemaları 
şöyle bir dolaşırdım (hiç hesapta yok- 
ken, gözüktüğünün aksine ucuz bir 
komedi yerine başarılı bir psikopatlık 
filmi çıktı, haberiniz olsun. Psikopat 
dedim de, Asit Evi de fena değil); si- 
nemaya da mı gidemiyorsunuz güzel 
bir kanepe ve kitaba yumulabilirsiniz 
(İhsan Oktay Anar'ın Puslu Kıtalar At- 
lası'nı daha önce kaç kere tavsiye et- 
tim bilmiyorum, ama o kitabın okun- 
ması şart!); hala mı bir şey yapamı- 
yorsunuz Eternity'i bitirin (bu arada 
üzerindeki bir milyon sterlin iddiası 
fos çıktı, bitirip bana yollayanlara 
otuz milyon veriyorum.); o da mı bit- 
ti, Level'i 3.kere okuyun 


Bu arada aklıma gelmişken güneşle 
ayın tangosu tek kelimeyle muhte- 
şemdi, gidip görmeyenler kesinlikle 
2006'ya kadar ağlayabilirler... 


Özel not: Ne olursa olsun hız aşkı sa- 
dece yarışlarda güzel, şehir asfaltında 
değil. 

Gökhan Habiboğlu & 


Batu Hergünsel 


valence8pmall.net & guedrusöpmeli.net 
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İleride insanlığı barış dolu 
sıkıcı bir gelecek mi bekliyor 
dersiniz? Elbetteki HAYIR! 
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ayırdır inşallah, yıllardır ro- 
bot simülasyonlarına has- 
ret kalmıştık ki büyük bir 


gürültüyle Dropship'ten aynı anda 
üç tanesi piyasaya düştü. Mech- 
warrior 3, Star Siege ve Heavy Ge- 
ar 2'den söz ediyorum. Bu alanda 
oyun firmaları arasında bir rekabet 
var sanırım. Mech 1 ve 2'yi yapan 
Activision oyunların geçtiği Battle- 
tech evreninin yayın haklarını yiti- 
rince başka bir bilim kurgu robot 
RPG'si olan Heavy Gear'ın hakla- 
rını satın almıştı. Microprose Mech 
3'ü çıkarttığı anda Activision da HG2 
ile ensesinde bir tokat gibi patladı. 
Gear'lar Mech'leri dövebilir mi? Kıla- 
ra John'a hamile olduğunu söyleye- 
cek mi? Hangi Level yazarı daha ya- 
kışıklı? Takılın bana tüm bunların ya- 
nıtlarını öğrenin. 


Hastasıyım Savaş 
Robotlarının 


Olaylar 62. yüzyılda geçiyor (oha). 
Tahmin edebileceğiniz gibi insanlık 
değişik yıldız sistemlerine yayılmıştır. 
Ama ortada gıcık bir federasyon yok- 
tur, her gezegen kendi başının çaresi- 
ne bakmaktadır. Doğal güzellikleri ve 
cennet köşeleriyle Terra Nova da 
bunlardan biridir. Nova'lılar koca ge- 
zegeni bölüşemeyip, kuzey ve güney 
yarımkürelerdeki güçler kendi halle- 
rinde güzel güzel sava- 
şırken, kaka dünyalılar 
gelir ve “Selam Terra 
Nova'lı biz düşmanız' 
moduna girerler. Bu- 
© nun üzerine gezegen- 

” deki iki fraksiyon bakar 
ki pabuç pahalı ‘dış 
düşmana karşı birleşe- 
lim, birbirimizi daha 
sonra gebertiriz” biçi- 
minde bir stratejik kara- 
ra varırlar. Black Talon 
özel keşif/saldırı timi de 
böylece kurulur. Timin 


görevi düşman hatları gerisinde faali- 
yetlerde bulunmak, haber alma ve sa- 
botaj görevleri yapmak, gerektiğinde 
onlara Ciguli dinleterek düşmanın 
moralini bozmaktır. Black Talon sa- 
vaşçıları gezegendeki savaşta her iki 
tarafta çarpışmış en iyi gear pilotları 
arasından seçilir. İşte oyunda biz bi- 
reyleri her an birbirini boğazlama 
eğiliminde olan bu ekibin komutanı- 
nı yönetiyoruz. Bazen tek başına ba- 
zen de beş kişilik bir tim halinde kah 
lav vadileriyle dolu gezegenlerde, 
kah karlı ormanlarda, kah uzayın 
sonsuz boşluğunda ortam kovalayıp 
Gear, tank, piyade Allah ne verdiyse 
canına okuyoruz. Oyunun atmosferi 
hafif Manga Japon çizgi filmi) esinti- 
si taşıyor. Hani olayda dev robotlar 
var ya adettendir, biraz Japon havası 
katalım demişler. İşin ilginci brifing- 
lerdeki konuşmalar falan fazlasıyla 
Amerikan ordusu hissi veriyor, bazen 
sanki Terra Nova'da değil Penta- 
gon'un bilmem kaçıncı katında üstle- 
rinizin emirlerini dinliyormuş gibi 
oluyorsunuz. Bence bu iki farklı at- 
mosfer pek örtüşmüyor, Japonya ni- 
ree, Amerika niree, Terra Nova nire 
(hakkaten, nire? — BLX). 


Lets Make Heavy Metal! 


Oyunda tek başınıza oynayabileceği- 
niz dört farklı tip görev var. Training 
eğitim görevleridir ve Gear kullanma- 
yı öğrenmeniz açısından gereklidir. 
Instant Action ayak üstü bir savaş ha- 


zırlayıp emirle memirle uğraşma- 
dan bir kaç düşman harcamanızı 
sağlar. Historical'ı seçerek dün- 
yalı istilasından önceki mutlu 
günlerde yapılan savaşları yeni- 
den yaşayabilirsiniz. Asıl mevzu- 
ya girmek için Campaign'i tıkla- 
yın. Bir de Multiplayer seçeneği 
var tabii ki. Internet ve LAN üze- 
rinden en nefret ettiğiniz en fazla 
on arkadaşınızla karşılıklı kapışa- 
biliyorsunuz. Klasik Deathmatch 
ve Steal the Beacon (düşman 
bayrağını ele geçir) tarzı oyunlarının 
yanı sıra bir arenada iki kişi düello 
yapma ve takımlar halinde savaşabi- 
leceğiniz Strategy seçenekleri de var 
Campaign'e başlarken önce birliğiniz 
için özel üretilmiş Gear'İardan birini 
seçiyorsunuz. Seçim yaparken iyi dü- 
şünün çünkü ileride hep aynı robotu 
kullanacaksınız. Bu aslında mantıklı, 
yani örneğin bir pilot normalde bir 
gün F-15 bir gün F-18 kullanmaz. 
Başka tip gear'ları diğer Single ve 
Multiplayer oyunlarda seçip deneye- 
bilirsiniz. Göreve çıkmadan önce 
Modify Gear'dan robotunuzun dona- 
nımını değiştirebiliyorsunuz. Alabile- 
ceğiniz onlarca silah, zırhlar, sıçrama 
jetleri gibi klasik ekipmanlar var. Ge- 
ar'ınıza yerleştireceğiniz her cihaz 
Threat Value'nuzu biraz daha arttırır. 
Her bölümde bir Threat Value sınırı- 
nız var ve bunu aşarsanız göreve baş- 
layamazsınız. Mermi atan otomatik 
toplardan lazerlere, roketlerden ha- 
van toplarına, bombalardan kılıçlara 
kadar kusturacak çeşitlilikte silahlar 
mevcut. Mechwarrior'da yakın dövü- 
şe girme şansımız yoktu. HG2'de ise 
vibro kılıç ve baltalarla, onlar yoksa 
yumruklarınızla Voltran tadında bir 
robot savaşı yaşayabiliyorsunuz. Gö- 
revde yanınıza adam almanıza izin 
veriliyorsa Modify Squad diye bir se- 
çenek çıkıyor. Buradan resimlerine 
tıklayarak pilotlarınızı göreve ataya- 
bilirsiniz. Her pilotun ayrıntılı bir öz- 
geçmişi ve psikolojik profili var, bun- 


Wanns 
okuya- 
rak han- 
gilerinin 
ne biçim- 
de davra- 


nacağını kesti- 

rebilirsiniz, bu önemli çünkü kişilik- 
lerine bağlı olarak bazen verdiğiniz 
emirleri sallamayabiliyorlar. Şunu da 
belirteyim; tim için ayrı bir Threat Va- 
lue sınırı var. 


Power Of The Dark Side 


Heavy Gear 2 Activision'un Dark Si- 
de adını verdiği bir 3D grafik motoru- 
na sahip. Dark Side yalnızca 3D hız- 
landırıcı kartları destekliyor, yani ya- 
zılım desteğiyle çalıştırma şansınız 
ne yazık ki yok. Bunun nedeni tama- 
men 3D çipleri için optimize edilen 
kodun, destekleyen sistemlerde daha 
verimli çalışmasıymış. İnanılmaz gü- 
zel ve akıcı grafikleri görünce adam- 
lara hak vermemek elde değil. Patla- 
| ma ve ışık efektleri çok iyi, yalnız bu- 
nun bedelini kalabalık bir çatışmanın 
tam ortasında kaldığınızda oyunun 
yavaşlamasıyla ödüyorsunuz. Kapla- 
malar fazlasıyla ayrıntılı. Ama beni 
asıl şaşırtan daha önce hiç bir oyun- 
da görmediğim abartı sayıda çokgeni 
bir arada, grafikleri yavaşlatmadan 
kullanabilmeleri oldu. Mechwarrior 
3'te dünya için sınırlı sayıda çokgen 
kullanıldığından yer şekilleri gerçekçi 
durmuyordu, Heavy Gear 2'de ise 
gezegen yüzeyleri fotoğraf kalitesine 
yakın görünüyorlar. Tepeler, vadiler, 
lav akıntıları, ağaçlar, kraterler sizi 
ekranın başından alıp bambaşka dün- 
yalara götürüyor. Burada sorun her 
tarafı kayalarla dolu bir yerde saklan- 
| maya falan çalıştığınızda hızın biraz 
| düşmesi. Grafik motorunda benim 
i fark ettiğim yalnızca tek bir kusur var; 
görüş sınırındaki nesnelerin hangi yü- 
| zeylerinin önde görüneceğine karar 
l veremiyor, ancak bu da çoook uzak- 
lardaki objeler için geçerli olduğun- / 
dan pek farkına varmıyorsu- N / 
nuz. ‘A AZ 


[i 

İNİ 
Gelelim taktiklere. Ön- N f V 
celikle şunu unut- A 
mayın; bu önünüze” 
geleni vurduğunuz 
bir action oyunu “ai 
değil, harbi bir robot “ 
simülasyonu. Brifing- < 
de size verilen 


emirleri iyi dinleyin ve harfiyen uyun. 
Görevlere kafadan dalacağınıza biraz 
strateji geliştirmeyi deneyin, özellikle 
bir bölümde takılıp kaldıysanız nere- 
de yanlış yaptığınızı düşünüp bulma- 
ya çalışın. Ateş altında fazla durma- 
yin, sağlığa pek iyi gelmez! Quake 
oynar gibi düşmana ateş ederken bir 
yandan da çevresinde dönün. Bazuka 
roket falan kullanırken hedefin gittiği 
yöne doğru nişan alın. Sinsi olun, ge- 
rekmedikçe varlığınızı göstermeyin. 
Heavy bazooka ve Gattling laser be- 
nim favori oyuncaklarım. Yakın dö- 
vüş silahları ise umulmadık derecede 
etkili. Uzay bölümleri uçuş simülas- 
yonu biçiminde oynanıyor, hızınızı + 
- ile ayarlayabilirsiniz, uzay gemileri- 
nin yüzeyine mıknatıslı ayaklarınızla 
indiğinizde standart kontrollere geri 
dönersiniz. Tab tuşuna basınca savaş 
alanını kuş bakışı gören bir kamera 
açısına geçiyorsunuz ve bazı seçe- 
nekler çıkıyor. Buradan tüm takıma 
ya da tek tek pilotlara son derece ay- 
rıntılı emirler verebiliyor hatta karma- 
şık rotalar belirleyebiliyorsunuz. Ör- 
neğin bir adamınızı yem olarak gön- 
derirken timin geri kalanıyla pusuya 
yatabilirsiniz. Takım tabanlı taktik sa- 
vaş oyunun en güçlü yönlerinden bi- 
ri. 


Benim Gear'ım Senin 
Mech'ini Döver 


Yapay zeka konusunda ben bir karar 
veremedim. Yani aslında iyi, örneğin 
tanklar attığınız roketlerden kurtul- 
mak için ilginç manevralar yapıyor- 
lar, hareket yönünüze göre ateş edi- 
yorlar, yakınlarına geldiğinizde göv- 
deleriyle çarparak hasar veriyorlar fa- 
lan. Ama burunlarının dibine girme- 
den sizi fark etmiyorlar, 

/ Hadi tanklar yine neyse 

# biraz daha uzaktan sizi gö- 

Sf vebiliyorlar, ama örneğin bir 
J görevde düşman üssünün yü- 
N zelli metre dibin- 
de iki robot üç tank 


inceleme 


patlattım da lazer kulelerinin ruhu bi- 
le duymadı bunu hangi mantık açık- 
layabilir? Bu belki de oyunun tek ek- 
si puanı, Görevler çok iyi hazırlanmış 
ve bir senaryo çerçevesinde.gelişiyor- 
lar. İstilayı durdurmak için Terran 
hatlarının gerisine sızıyorsunuz. İlk 
durağınız Caprice adında Mars ben- 
zeri, stratejik öneme sahip bir geze- 
gen. Başlangıçtaki ve bazı bölümler- 
den sonra çıkan animasyonlar sanat 
eseri niteliğinde. Bu özel tim geyiği 
ve adamlarınızın her birinin kendine 
özgü kişilikleri olması oyuna ayrı bir 
atmosfer katmış. Bir 

mech fanatiği olarak 
söylemeye utanıyo- 
rum ama bu oyun 
Mechwarrior 3'ü 
de diğer rakiple- 
rini de döver. 
Kılara konusu- 
nu bileme- 
yeceğim. 
En yakı- 
şıklımız 
ise ta- 
bii ki 
sa - 
yın müdürüm 
Sinan Akkol'dur 


Va 


ernatif 


(yalaka yazar 
modu) (Marma- 
risten dönünce 


hatırlat da maaşına 
zam yapayım, aha 
AHAHAHAA (ne 
yapacağı hiç belli ol- 
mayan müdür modu) 
— BLX). Eğer dev savaş 
robotları fikri biraz ol- 
sun ilginizi çekiyorsa 
Heavy Gear 2 şimdilik 
türünün en iyisi.. 


Tebtengri 


YAPIN 
Activision 
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e 
yiz 
Hafta içi öğlen 12 ve 13 arasında "ne kadar yersen ye, 2.000.000TL" diye 
bize pizza satmaya çalışan küçük restoranların arkasında nası! dolaplar 
döndüğünü asla tahmin edemezsiniz. 
söylenebilir. Dünyanın her yerindeki gerektiğini dahi belirleyebiliyorsu- 
İtalyan pizzacıları, İtalyan mafyasının nuz. İlk defa oynayacaklara bu süre- 
| bir şubesi gibidirler. (Bakınız Leon fil- yi "hemen" yapmalarını öneririm zi- 
mi... Mafyanın bütün pis işlerinin yö- ra, fareyi bir buttonun üzerine getirir 
netildiği yer bir pizzacıydı) İşte bu getirmez, o buttonun ne işlevi oldu- 
absürd ve sessiz anlaşmayı konu ğu hemenceceik görülebiliyor. Oyu- 
alan, matrak oyunumuz Pizza Syndi- nu bu karışık ve renk kalabalığı gö- 
cate de, bir yandan pizzacı işletirken rüntüsü içine sokan durum, herşeyin 
bir yandan da mafyacılık oynamanın bir çizgi film gibi elle çizilmiş gibi 
tadını yansıtmaya çalışan orjinal bir durması ve çizimlerdeki mizahi 
, asm abartı. Örneğin, restorantınızı açtık- 


tarın sahibi ile karşılaş- 
mayı umuyorsanız 
hayal barıkdığı 
yaşayacaksınız çünkü 
oyundaki bütün kadın- 
iar cilt problemli, 
kocaman sivilceli 


a yaratıklar. 


en büyük suç örgütleri içinde mut- 
laka ama mutlaka İtalyan yönetici- 
ler, İtalyan elebaşları, İtalyan beyin 
adamları bulunur. İtalyan mafyası o 
kadar ünlü ve eskidir ki, İkinci Dünya 
Savaşı'nda İtalya'ya çıkarma yapacak 
olan ABD bile, önce ülkesindeki İtal- 
yan babaları ile görüşmüş ve İtalya- 
daki nüfusları- 
nı kullanarak 
çıkartma için 
zemin hazırla- 
malarını "rica" 
etmiştir. Bu dere- 
ce büyümüş ve 
önem kazanmış 
olan bir mafya ge- 
leneği, bu ününe, 
şöhretine ve gücüne elbette ki bir an- 
da kavuşmadı. 


Joa bir efsanedir. Dünyanın 


Pizzalarınızı kendiniz 
yaratacaksınız ve kul- 
lanacağınız malzemede 
özgürsünüz. Böcekli piza 
yapmak istermiydiniz? 


İsraillilerin bir dayanışması vardır. 
Dünyanın her yerindeki musevilerin, 
İsrail gizli servisinin doğal üyesi oldu- 
ğu rivayet edilir. Dış ülkelere yabancı 
dil öğrenmek için giden liseli, üniver- 
siteli bebek bakıcısı İsrailli kızların, 
istendiğinde gizli ser- 
vis için çalışmak zo- 
runda olduğu söylenir 
(Patriots diye bir film- 
de izlemiştim..). İşte 
buna benzer bir da- 

yanışmanın da İtal- 

yanlar için var olduğu 
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yapım. 


De la Pizza Üstünde 
Bol Kaşar 


Bizim, ünü henüz dünyaya yayılma- 
mış lahmacunlarımız gibi, hamurun 
üzerine koydukları gereksiz çeşit 
malzemeyi fırınlayarak elde ettikleri 
pizzalarını bütün dünyaya satma ba- 
şarısı gösteren bu küçük, göbekli, bı- 
yıklı ve kıllı adamcıklar gerçekten de 
pizza restaronları arkasında mafya iş- 
leri de çeviriyorlar mıydı bilinmez 
ama, Pizza Syndicate'in bu olasılığı 
oldukça eğlenceli bir oyuna dönüş- 
türdüğü görülüyor. 


Bir zamanlar ünlü olan, eski oyun, 
Pizza Tycoon'u kopya ettiğini düşü- 
nebileceğiniz Pizza Syndicate, aslın- 
da tamamen orjinal yeni bir oyun. 
Absürd konusu, komik karakterleri, 
ciddi ekonomik yapısı, affetmeyen 
suç örgütleri ve onları kovalayan po- 
lis departmanları ile oyuncuyu ilk an- 
dan itibaren esir alan bir yapım. 


La Small Guide De La 
Başlangıços 


Oyun ilk bakışta oldukça karışık. Me- 
nüler büyük, el çizimi grafiklerden 
oluşuyor. Neredeyse her ayrıntının 
kontrol edilebildiği oyunda, Preferen- 
ces menüsünden, kürsorun üstünde 
açıklama çıkması için bir tuşun üze- 

rinde ne kadar beklemesi 


tan sonra çalışacak garsonları aradı- 
ğınız eleman bölümünde resmini 
göreceğiniz bayanlardan birinin bur- 
nunun üzerindeki sivilce o kadar bü- 
yük ki ekranın geri kalan kısmına ge- 
rekli bilgileri yerleştirmek için ol- 
dukça zorlanıldığı gözden kaçmıyor. 


Oyuna ilk kez başlayacaklara, Tuto- 
rial bölümünü oynamalarını şiddetle 
tavsiye ederim. Bir restorant açmak 
ve arkasında küçük bir suç örgütü 
geliştirmek için gerekli olan bütün 
hayati bilgilere Tutorial vasıtası ile 
vakıf olabilmek mümkün. 


Daha Fazla Ayrıntı İsteyen 
Müdürler 


Bu oyun, yazılarda daha fazla ayrın- 
tı isteyen bütün Yazı İşleri Müdürle- 
rini (YİM) tatmin edebilecek bir yazı 
çıkartmak için birebir. Ayrıntı mı is- 
tiyorsunuz, alın size restorantın ta- 
banına döşeyeceğiniz karoların de- 
seni, alın size restoranta koyacağınız 
kalorifer peteklerinin sayısı, tek tek 
sandelyelerin ve masaların desenle- 
ri, renkleri, Yetmedi mi, pizzanın 
üzerine koyacağınız domates dilim- 
lerinin tek tek boyutları, kaşarın, 
sebzenin, meyvenin gramları, hala 
istiyor musunuz, bitmedi ama say- 
mak için yer yok valla, alın oyunu 
kendiniz görün. 


La İmparatorluka de la Suç 


Bir pizzacı açtığınızda otomatik- 
man, şehirdeki İtalyan mafya- 
sına İojistik destek sağlama 
görevini de üstlenmiş bulu- 
nuyorsunuz. İlk başlarda, 

polisten kaçan bazı hafif 

suçlu İtalyanların gü- 


venli bir şekilde şehrin bazı bölgele- 
rinde dolaşabilmeleri için taşıtınızla 
eskortluk yaparken, bu görevleri ba- 
şarabilmeniz halinde para kazandığı- 
nız gibi şöhret ve ün de kazanıp, maf- 
yanın içinde yükseliyor ve büyük bir 
suç örgütünü yönetir hale gelebiliyor- 
sunuz. Gelsin paralar, gitsin lolitalar. 
Ama başlangıçta size verilen, daha 
doğrusu sizin seçtiğiniz bir kaç küçük 
görevi başaramamanız halinde ise 
mafya sizden hatırı sayılır ölçüde ha- 
raç alıyor ve başarısızlığınız için ku- 
lağınızı çekiyor. Paralarınız mafyaya 
gitmeye başlayınca da detaylı bir şe- 
kilde modellendirilen finans sistemi- 
nizin iflas etmemesi için bankalardan 
kredi almaya başlıyorsunuz. 


Bankalar ve Krediler, Bir 
Çöküşün Öyküsü 


Bankacılarla ilişkiler ise ayrı bir yazı- 
ya konu olabilecek kadar geniş. Her 
banka size kredi vermiyor. Ününü- 
zün ve şöhrelinizin yeterince yüksek 
olması gerekiyor, defterlerinizdeki 
girdilerin belli seviyelerde olması ge- 
rekiyor. Bu durumda daha yüksek fa- 
izlerle daha az para veren tefeci ko- 
numundaki bankalara uğramak zo- 
runda kalıyorsunuz. Aldığınız üç beş 
kuruşta reklam ajanslarına reklam 
yaptırmak için gidiveriyor. Reklam 
ajansları ile ilişkileriniz de bankaları 
aratmayacak düzeyde. Uygun bir 
reklam ajansı bulmak hiç kolay değil. 
Her reklam ajansının farklı alanlarda 
farklı başarılar sergiliyor. Bir ajans 
duvar panolarında etkili reklamlar 
hazırlarken bu ajansa gazete reklamı 
hazırlatmanız çuvallamanız için ye- 


terli olabiliyor. 
Neyse... 


Başarılı olmak 
için bütün bun- 
lar da yeterli 
değil. İyi bir 
yere tezgah at- 
mış, iyi bir res- 
torant açmış ve 
© iyi pizzalar sa- 
tışa sunmuş ol- 
manız gerekiyor. Biraz önce bahsetti- 
gim, sandelye, masa, kalorifer peteği 
muhebbeti oyunun başarısını direkt 
etkileyen faktörleri anlatıyordu aslın- 
da, çünkü mikro management (aloo, 
Türk Dil Kurumu, şu kelimelere Türk- 
çe karşılık bulsanız diyordum, alooo- 
oo — BLX) olayı ile yarattığınız pizza 
salonu farklı yaş gruplarına göre po- 
tansiyel müşterilerin beğenisine su- 
nulup bir sınavdan geçiriliyor. Örne- 
gin soğuk bir restorantta kimse otur- 
mak istemezken, uçuk kaçık renkler- 
den oluşmuş bir restoranta genç nesil 
bayılırken, yaşlı kesim dudak bükü- 
yor. Aynı kıyaslama satışa sunduğu- 
nuz pizzalar için de geçerli. Bazı piz- 
zalar daha çok sevilirken, bazı pizza- 
lar, bazı kesimler tarafından daha az 
sevilebiliyor. Bunda rol oynayan fak- 
törler, fiyat ve içindeki malzemeler 
oluyor. Ne kadar mükemmel olursa 
olsun, pahallı pizzalar genç nesil ta- 
rafından daha az tüketilirken, vejeter- 
yan malzemeler ile üretilmiş bir piz- 
za da gençlerin uzak durması için ye- 
terli olabiliyor. Ama yaşlıların yoğun 
ilgisi ile de karşılaşabiliyor. Bu oyun- 
daki olasılıklar ve ekonomik strateji- 
ler o kadar fazlaki, eminim hepsini 
denemek için hayatımız yeterince 
uzun değildir. ` 


La Teknik Özellikler 


Oyun biraz Pizza Tycoon'a, biraz 
Bullfrog'un Theme Parkına benziyor 
ama genelde orjinal bir yapım. Baş- 
langıçta, restorantı açmak dünya ha- 
ritasından seçtiğiniz şehir bile oyu- 
nun gidişatını direkt etkiliyor. Geliş- 
miş ülkelerde ekonomi daha canlı ol- 
duğu için çabuk ve kolay para kaza- 
nabilirken, suç işlediğinizde polis de 
yakanıza yapışıveriyor. Yani herşey 
bir dengeye oturtulmuş durumda. 


Grafikler canlı, kıpır kıpır. Bir mizah 
dergisi karışlırıyormuşsunuz hissini 
uyandıran, karikatürize çizimlerle 
dolu. Ses efektleri mükemmel olmasa 


da insanı oyundan soğutmuyor, mü- 
zik ise tempoyu canlı tutuyor. Elbette 
daha iyisi olabilirdi ama grafiklerdeki 
ve seslerdeki "daha iyi olmama" du- 
rumunu, oyunun sistemi için harcan- 
dığı göze çarpan enerjiye va zaman 
bağlıyorum. Yine de fazla şikayetçi 
olamıyorum çünkü oyun kendini oy- 
natlırıyor. 


Oyundaki menülerden, ne anlama 
geldiklerinden, her menünün alt me- 
nüsünden, alt menülerin alt seçenek- 
lerinden falan bahsetmek isterdim 
ama bu mümkün değil. Her seçenek 
on onbeş ayrı alt seçeneğe öykünü- 
yor ki, bu seçeneklerde hemencecik 
dallanabiliyor. Bir anda ortaya onlar- 
ca menü, yüzlerce seçenek çıkıyor. 
Her biri için bir cümle yazsam iki 
sayfalık yazı da yer kalmaz. Dolayısı 
ile cartı curtu bırakıp oyuna dalıyor- 
sunuz ve başarı için her yolun mübah 
olduğu oyunda rakiplerinizin cücük- 
lerini dürerken, retorantınızın dünya- 
nın en iyi restorantı olması için de 
çabalıyorsunuz. 


Mazorellanın dayanılmaz tadı adına, 
iyi eğlenceler. 


Cem Şancı 
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VOAL OUOIGILOTIOR 


NGDOMS 


Şimdiye dek oyunlarda dünyayı kurtardık, galaksiyi kurtardık hatta Alpha Centaury'yi bile 


kurtardık. Kimse önce sen kendini kurtarabiliyor musun diye sormadı. Kurtarmadık bir 


Darien kalmıştı, bu kez de orayı kurtarıcaz anasını satiyim 


aşarının bir bedeli vardır derler. 
B Bir fikir tuttu mu onu değiştir- 

meye korkarsınız, hem zahmete 
girmenin ne gereği vardır canım, tın- 
gir mıngır işlemektedir işle. PC oyun 
sektöründe de aynı kural geçerli. Sa- 
nırım biz bu bedelden payımıza dü- 
şen bölümü oyun piyasasında başarı- 
lı olmuş fikirlerin ısıtılıp ısıtılıp yeni- 
den önümüze konmasıyla ödüyoruz. 
Ama üç öğün aynı şeyi yemek sıktığı 
gibi kabızlığa da neden olabilir. Real 
Time strateji konusunda da bu durum 
söz konusu. Yıl 1997, Total Annihila- 
tion daha önce eşine rastlanmamış 
özellikleriyle hiç beklenmedik bir bi- 
çimde RTS piyasasını sarsmıştı. Yıl 
1999, köprülerin altından çok sular 
aktı, CPU'ların hızı ikiye katlandı, 3D 
devrimi oldu, o günlerde doğan ço- 
cuklar anne, mama, atta, aysiikü, tri- 
layniur filtiring demesini öğrendiler 
ama Cavedog şirketi neredeyse tama- 
men aynı yapıda bir oyunla karşımıza 
çıkıyor: Total Annihilation Kingdoms. 
Aslında RTS'lere tövbe etmiştim, ama 
Sinan 'Bu işin altından ancak sen kal- 
kabilirsin, lütfen yaz bu oyunu, başka 
çaremiz yok ühhüee' deyince ilk 
TA'nın güzel anısının da etkisiyle bir 
kez daha yeminimi bozdum (şu an 
omuzumun üstünde oturuyorum ve 
tuşlara ayak parmakla- 
rımla basıyorum). La- 
net olsun, neden bu 
kadar yufka yürekliyim 
sanki? Şimdi bazı okur- 
lar RTS'lere bu nefretin 
niye diye sorabilirler. 
Bir kere şunda anlaşa- 
lim; klasik RTS'lerin 
mantığı aşağı yukarı 
bellidir. Üs kur, saldırı- 
ları savuştur, kaynak 
topla, üretebildiğin ka- 
dar birlik üret sonra 
toplu bir saldırıyla düş- 


man üssünü yık. Yapay 
zekanın anlamı çoğu 
oyunda düşman bir- 
liklerinin sizi görün- 
ce aleş etmesinden 
ibaret olduğu için 
fazla bir strateji de 
geliştiremezsiniz, 
çünkü strateji kavra- 
mı büyük ölçüde 
karşı tarafı yanıltma- 
ya dayanır. Zaten 
onun için gavurlar bu 
türe Action Strategy 
diyorlar, hatta bazen 
zahmet edip strateji söz- 
cüğünü eklemeyi bile ge- 

reksiz buluyorlar. Ben yeni 
gelecek olan Braveheart ve Sho- 
gun'dan umutluyum, umarım onlar 
Real Time STRATEJİ terimini tam an- 
lamıyla hak ederler. 


Hava Toprak Ateş Su 


Aslında Kingdoms o kadar da kötü 
bir oyun sayılmaz. Ama bunun nede- 
ni kesinlikle çok orijinal olması değil. 
Tersine utanmazca ilk TA'nın mirası- 
nı yiyor. Ona bakarsanız bu tür oyun- 
ların hepsi yedi yıl önce piyasaya çı- 
kan Dune 2'nin mirasını yemiyorlar 
mı? Yiyorlar şerefsizim. Her neyse ge- 
lelim sadede. İlk TA'da gelecekte yıl- 
dızlar arasında yaşam savaşı veren 
makineleşmiş bir grup insanı yöneti- 
yorduk, birliklerimiz de savaş robot- 
ları, tanklar ve bunlar gibi bir sürü 
dev makineden oluşuyordu. TAK ise 
fantastik ortaçağ havası taşıyan Dari- 
en adlı bir ülkede geçiyor. Ortada 
Gericheist mıdır nedir bir herif var. 
Şimdi bu büyücü falan, ama şapka- 
dan tavşan çıkaran cinsten değil, aslı- 
na bakarsanız Darien'in tanrısı gibi 
bir şey. Bunun bir de dört çocuğu var 
(tipleri görseniz adamın cinsel zevk- 
leri hakkında şüpheye düşersiniz). 


Her biri birer temel elementi simgeli- 
yor, evet bildiniz toprak, ateş, hava 
ve su. Gericheist dördünü Darien'da- 
ki dört kıtayı yönetmekle görevlendi- 
riyor ve bu geyik senaryoda yer al- 
maktan bıkıp bir gün ortadan yok 
oluyor. Zaten arabanın anahtarlarını 
alamadıkları için gençlikleri psikolo- 
jik sorunlarla geçmiş olan dört kar- 
deş, baba baskısından birdenbire kur- 
tulmanın yarattığı şokun da etkisiyle 
ordular toplayıp başlıyorlar birbirle- 
riyle savaşmaya. Konuyu bir yana bi- 
rakırsanız oyun görünüş olarak ilkiy- 
le aynı. Değişiklik olarak grafik moto- 
runa 3D kart ve MMX desteği eklen- 
miş. Total Annihilation yeryüzü ve 
birimlerin tamamen üç boyutlu olma- 
sıyla benzerlerinden ayrılıyordu, an- 
cak bakış açısı çoğu RTS'deki klasik 
kuşbakışı kamerasıyla sınırlı olduğun- 
dan çoğu kişi bu gerçeğin farkına va- 
ramamıştı. Onların gördükleri göze 
çok hoş görünen yerşekilleri ve son 
derece gerçekçi hareketlerle ilerleyen 
birliklerdi. Bütün bunlar King- 
doms'da da aynı. Tek bir farkla; bilim 
kurgu filmlerinden fırlama mekanik 
araçlar yerine şövalye, iskelet, dev ve 
ejderha gibi birlikleri kontrol ediyor- 


su- 

nuz. Şimdi düşünürseniz metal göv- 
deli robot tasarımlarını az sayıda çok- 
gen çizerek gerçekçi kılabilirsiniz 
ama iş okçulara, savaşçılara ve orga- 
nik yapılara falan gelince kullanma- 
nız gereken çokgen sayısı ve de dola- 
yısıyla CPU'ya düşen yük geometrik 
olarak artar. Ben TAK'ı Celeron 366 
işlemcili bir makinede oynadım, on- 
beş, yirmi birlik ürettikten sonra oyun 
hissedilir biçimde yavaşlıyordu. King- 
doms'ı tek başına tam hızda çalıştır- 
maya yetecek bir CPU olduğunu san- 
mıyorum, Siz fazla birlik üretmeseniz 
de haritada çok birim varsa oyun ya- 
vaşlamaya başlıyor, hey bir de iyi ya- 
nından bakın, bu sayede düşmanını- 
zın gücünü anlayabilirsiniz. 3D kart 
desteğiyle oynadığımda menülerde 
ve seslerde bazı sorunlar çıktığı gibi 
hiç bir hızlanma da olmadı. Boş ve- 
rin, MMX render seçeneğinde kaçıra- 
cağınız tek şey bir kaç ışık efekti. 


Peki İlk Oyundan Farkı Ne? 


TA çok başarılı bir fikirdi. Klişeleşmiş 
RTS kavramının dışına çıkmadan ya- 
pılabilecek en özgün oyun olduğunu 
söyleyebilirim. Kingdoms ise çok da- 
ha muhafazakar. Cavedog ilk oyuna 
ufak tefek bir kaç yenilik eklemiş ki 
onlar da çok özgün sayılmazlar. Bi- 
rinci yenilik konuya bağlı olarak at- 
mosfer, Gerçi TA'nın etkisi hissedil- 
miyor değil ama bana daha çok 
Myth'deki karanlık ortaçağ atmosferi- 
ne özenilmiş gibi geldi. Ara animas- 
yonlardan tutun da Berserker, iskelet, 
zombi gibi bazı birimlere kadar bu 


ʻesinlenme’ kendini gösteriyor. 
Her bölümden önce kısa bir ani- 
masyon var. Bölüm sayısının çok- 
luğunu da düşünürseniz tüm 
oyunu tek bir CD'ye sığdırmak için 
animasyonları ne kadar sıkıştır- 
dıklarını tahmin edersiniz, zaten 

bu onları izlerken de anlaşılıyor. 
İkinci önemli yenilik dört krallığın 
her birinin birbirinden tamamen 
farklı yapıda birimleri olması. Ele- 
mentleri rüzgar olan Zhon birlik- 

leri goblin, troll, dev, ejderha gi- 

bi vahşi yaratıklardan oluşuyor ve 
diğer ırkların tersine bu birimler bi- 
nalarda değil Beast Tamer denen ya- 
ratıklar aracılığıyla üretiliyorlar. Ara- 


mon 
birlikleri 
klasik ortaçağ 

şövalyeleri, okçular, mancınıklar, 
toplar gibi birimlerden oluşuyor ve 
elementleri toprak. Veruna güçleri de 
Aramon'lara benziyor ancak deniz 
ağırlıklılar ve antik Yunan savaşçıları- 
nı andırıyorlar, elementleri ise su. Te- 
ros orduları zombi, iskelet gibi hort- 
laklarla dolu, elementleri ateş ve kö- 
tülüğü simgeliyorlar. Bu dört ırk ara- 
sında seçim yapmıyorsunuz. Senaryo 
içinde sırası geldiği zaman hepsiyle 
ayrı ayrı oynuyorsunuz. 


Oyunda tek bir kaynak var; mana, 
onu elde etmek için sacred stone de- 
nen yerlere büyüyle Lodestone inşa 
etmeniz gerekiyor. Böylece mana ar- 
tiş hızınız yükseliyor, yeni birlik ve 
yapı üretirken mananız azalıyor ama 
zamanla yeniden artıyor. Mana kay- 
nakları haritanın çeşitli yerlerinde ol- 
duğu için bir kale inşa edip agorafo- 
bikler gibi kendinizi hapsetmek yeri- 
ne sürekli yayılmak zorunluluğu his- 
sediyorsunuz. Bu sistem kaynak adı 
dışında Total Annihilation'dakinin 
aynısı. Birlikler için belirleyebileceği- 


niz üç ayrı saldırganlık derecesi var, 
devriye ve koruma komutları da 
verebiliyorsunuz tıpkı TA'daki gibi. 
Birimler tepelere çıktıklarında atış ve 
görüş menzilleri artıyor, tıpkı TA'daki 
gibi. Görevler birbirinin aynısı deği! 
oldukça değişik ve yaratıcı, ayrıca 
çok sayıdalar tıpkı TA'daki gibi... 


Aide r natif 


Birkaç Küçük Not 


of Vikings 


Kingdoms'ın yapay zekası hiç de 
kötü değil. Bir yere sıkı bir savunma 
kurduysanız düşman birkaç sal- 
dırıdan sonra arkadan dolaşmayı 
deneyebiliyor. Sizin birlikler de pek 
salak sayılmazlar. Çoğu RTS'dekinin 
tersine üs saldırıya uğradığında aval 
aval bakacaklarına gidip savaşıyor- 
lar, ve tehlike geçince de eski yer- 
lerine dönüyorlar, böylece gözünüz 
arkada kalmadan saldırılar plan- 
layabiliyorsunuz, ulan bu anca yedi 
senede mi geldi aklınıza be? Oyun 
zaman zaman oldukça yavaşlasa ve 
bu can sıksa da benim makinemde 
hiç bir zaman oynanmayacak denli 
yavaşlamadı onu da belirteyim. 
Sonuçta klişe mılişe ama oynarken 
eğlendim ve benim için de tek krit- 
er budur. 
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Ultima Online 
-The Second Age- 


Türkiye şartlarında gayet rahat oynanabilen yegane FRP oyunu olan 


Ultima Online'ın yeni versiyonu bizlerle. 
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erhaba Level'cılar, Çok iyi 
bir Diablo ve Baldur's Gate 
oyuncusu musunuz? (eve- 


etl). Aldığınız oyunlar size ancak iki 
gün mü dayanıyor? eveeet !) Uzun 
bir oyun mu istiyorsunuz? (eveetth !!) 
FRP mi istiyonguz ?! (ee hadi ama ne 
söyleyeceksen söyle canım!). Hehe 
OK o zaman şimdi söylüyorum. Ulti- 
ma Online nihayet Türkiye'ye geldi- 
iil! (biraz geç de olsa, Aral İth. sağol- 
sun!) Evet arkideşler oyunumuzu 
duymuş olabilirsiniz. Çünkü bayağı 
eski ve meşhur bir FRP. Ama UO'yu 
öbür FRP'lerden ayıran bir özellik 
var. Oyunumuz Online bir FRP. Hem 
de sadece Online yani Single Player 
modu yok. Gezegenin her tarafından 
100 binin üstünde kayıtlı oyuncusu 
olan bir oyun bu. Ve bu oyunda 
FRP'lerdeki tüm karakterleri oynaya- 
bilir ve Diablo'da "keşke şu da olsay- 
dı!" dediğiniz şeyleri kolaylıkla yapa- 
bilirsiniz (Ata binmek, kendi silahları- 
nızı veya zırhınızı kendiniz yapmak 
vb). Şimdi sadece Online bir FRP na- 
sıl olur derseniz, güzel olur. Bu oyun 
sistemine Multi User Dungeon 
(MUD) deniyor. Bunun zaten Online 
bölümünde açıklamasını yaptım; is- 
terseniz bir göz atın. 


Peki Nedir bu UO, yenir mi? 


Valla yendiğini zannetmiyorum. Za- 
ten 50 dolar verdiğiniz bir oyunu da 
kolay kolay yiyemezsiniz. Yeseniz bi- 
le eminim midenize oturur!! Oyunun 
neye benzedi- 
ğini ve na- 

sıl giril- 


diğini Online kısmında anlattım. Bu- 
rada ise "Genel yapısını biraz anlata- 
lım" demeden önce hemen şunu ek- 
leyeyim araya; UO sadece Online 
oynanıyor dedik. Bu da doğal olarak 
Internet bağlantısı istiyor demek olu- 
yor. Ayrıca oyun bedava değil, her ay 
10 $ abonelik ücreti var. Sizin ya da 
tanıdığınız herhangi birinin kredi kar- 
tı olması lazım. Peki oyunun grafikle- 
ri, sesleri, oynanabilirliği falan nasıl 
diye soranlar var galiba? Hemen 
açıklayayım: 


Bir kere oyunun grafikleri aynen Bal- 
dur's Gate ve Diablo gibi. Yani güzel. 
Hemen bütün aynı tür oyunlarda ol- 
duğu gibi UO'nun da görünüşü izo- 
metrik (kuşbakışının hafif yana kay- 
kılmışı!).Ses adına fazla bir olay yok. 
Zaten müzikler sürekli tekrar eden 
bazı melodilerden başka birşey değil. 
Ama yaratıkların sesleri falan güzel. 
Efektler derseniz, büyü ve mevsim 
efektleri oldukça güzel yapılmış. 
Mevsim efektleri aynen Baldur's Ga- 
te'deki gibi (kar yağması ...vb). 


Oyunun oynanabilirliliği ve yapay 
zekası hakkında söylenecek fazla bir 
şey yok. 


Ama bunu olumsuzluk olarak alma- 
yın hemen. Oynanabilirlik çok geniş, 
isterseniz onlarca makro ayarlayabi- 
lir, onlarca fare tıklamasına gerek 
kalmadan birçok işi yapabilirsiniz. 
Ayrıca oyunun alanı çok geniş, artı 
sadece Diablo gibi zindanlardan da 
oluşmuyor kesinlikle; birçok şehir var 
aynen Baldur'da olduğu gibi. Orman- 
lar, çöller, zindanlar ve hatta okyanus 
bile var gidip gezebileceğiniz, (okya- 
nus için gemi lazım tabii, ama onu da 
satın alabiliyoruz. Hatta ev şato bile 
alabiliyoruz) heheh|). 


Yapay zeka olarak Online bir oyunda 
nasıl olması lazım bilemiyorum, çün- 
kü binlerce insanla beraber oynuyor- 
sunuz oyunu, ama tabii malzeme sa- 
tın aldığınız dükkanların fazla bir ze- 
kaya da ihtiyacı yok. Satıcıya al di- 
yorsun alıyor, sat diyorsun satıyor. 


» # 


Zaten başka birşeye de gerek yok. 
Canavarlar ise çeşit çeşit, ama o ka- 
dar akıllı değiller, yine de zorluyorlar 
yeterince. Ama yaratıklar sizi gördü- 
ğü anda saldırıyor ve kaçarsanız peşi- 
nizi uzun bir süre bırakmıyorlar. 
Adamlar sizi öldürmeye ant içmişler 
(hehe). Öldürmek deyince, oyunda 
ölünce güm diye herşey boşa gitmi- 
yor. Ölünce hayalet olarak kalıyorsu- 
nuz ve bütün şehirlerde bulunan, ay- 
rıca büyücü oyuncuların da yapabil- 
diği canlandırma büyüsü ile geri ge- 
lip devam edebiliyorsunuz. Ya da is- 
terseniz sadece hayalet olarak kalıp 
istediğiniz ev, zindan, şato gibi yerle- 
ri ölme korkusu olmadan gezebiliyor- 
sunuz. Eşyalarınızı veya paranızı 
bankalara koyabilme sistemi var; ya- 
ni ölünce herşeyi kaybetmiyorsunuz 
(sadece üstünüzde o anda bulunanlar 
uçuyor). 


Karakterlerimizin O kullanabileceği 
50'den fazla yetenek var. Bu yetenek- 
ler kullandıkça gelişiyor ve sonunda 
bazılarında ustalaşıyorsunuz. Oyun- 
da para kazanmak için de bu yete- 
nekleri kullanıyoruz. 


İsterseniz hayvanları evcilleştirip sa- 
tabilir - ki burada basit bir köpekten 
bir ejderhaya kadar çok sayıda seçe- 
nek var- isterseniz silah ve yiyecek- 
leri zehirlersiniz ya da madenlerde 
demir çıkartıp yaptığınız silah ve 
zırhları satabilir, isterseniz de kendi- 
niz kullanabilirsiniz. Önünüzde çok 
fazla seçenek var yani. Oyuna bir ke- 
re başlayınca ne yapacağınız, karak- 
terinizi ne yönde geliştirebileceğiniz 


tamamen size kalmış. 


Peki insanlar oyunu niye alsın ki za- 
ten bitmiyormuş bile?! şeklinde bir 
soru kafasına takılanlar için Ultima 
Online bir yaşam oyunu, yani Britan- 
ya toprakları üstünde yarattığımız 
adamlarla aynen gerçek yaşamda ol- 
duğu gibi yaşayabiliyorsunuz. Ama 
asla sanal küreklerle maden kazıp sa- 
nal sopalarla büyüler yapmıyoruz. 
Oyun bundan çok daha öte. Yani is- 
terseniz geminize atlayıp öbür adala- 
ra gidebilirsiniz. Eğer oyuna sahip 
birçok arkadaşınız varsa, bir klan ku- 
rarsınız. Bu arada oyunda 15 bin tane 
falan klan var (tamam sayı biraz abar- 
tı, ama bazıları çok iyi klanlar).Ya da 
isterseniz klasik canavar kesmece 
şeklinde oynarsınız, hatta kafasına 
ödül konmuş pk ları avlayıp ödül av- 
cılığı bile yapabilirsiniz (Bunun için 
adamı öldürdükten sonra kafasını 
kesmek ve şehir korumalarına ver- 
mek yeterli). 


Oyun Türkiye'den rahat oynanıyor 
aslında, hangi zamanlarda hızlı oldu- 
gunu Online kısmında anlatmıştım. 
Zaten oyundaki herkes ufak takılma- 
lar yaşıyor; yani işte "Abi ben Türki- 
ye'den girdim, bizim hatlar yavaş, fa- 
lan filan" kısmı öbür oyuncuların ço- 
ğu için de geçerli. Ben kaç defa Ame- 
rika'dan giren adamların benden ya- 
vaş kaldıklarını gördüm. O yüzden 
hız konusunda bir sıkıntınız olmasın 
derim ben. Yeter ki benim söylediğim 
saatler arasında oynayın. Ama tabii ki 
oyun su gibi de akmıyor, bunu da göz 
önünde bulundurun almadan önce. 


Peki hiç mi hata, eksik falan 
yok? 


Hayır, aslında birsürü Bug var, hatta 
bu Bug'ları kullanıp avantajlar sağla- 
yanlar da var. Ama Origin her 1-2 ay- 
da yeni Patch'ler ekliyor. Bunlar sa- 
yesinde hem oyunun eksik kısımları 
düzeltiliyor hem de oyunun bu saye- 
de güncellenmiş olması sağlanıyor 
(Geçen aylarda bazı menülerin görü- 


nüşü değişti mesela, çok da güzel ol- 
du). Oyunun çok büyük olması sebe- 
biyle hataların olması bence çok nor- 
mal, ama yavaş yavaş azalması da 
güzel bir olay 


Hmmm, yazacak başka ne var aca- 
ba... Herşeyi yazdım gibi, ama yazı- 
nın biraz daha uzaması lazım dimi 
BLX? Tamam o zaman, standart bir 
savaşçı nasıl olmalı onu anlatayım 
bari. Bir kere her karakterinize para 
kazanması için bir meslek lazım (Ne 
işe yarar demeyin, Online bölümünü 
okuyun, ayrıca para kazanmadan 
fazla bir şey yapamıyorsunuz) 


Bir karakter yaratırken ilk başta üç ye- 
tenekte orta halde usta olmayı seçer- 
siniz. Bunlardan birisi -ve en yükse- 
ği- karakterinizin mesleği - leri- olma- 
lıdır. Savaşçı için en uygun meslek 
demircilik, buna bağlı olarak da ma- 
denciliktir. Neden diye sorarsanız: 
Savaşçının neye ihtiyacı vardır? Tabii 
ki Strength'e, yani kas gücüne ve bu 
meslekler sayesinde kas gücünüz hız- 
lı denebilecek şekilde artar. Ayrıca 
demircilikten belli bir seviyeden son- 
ra İyi para kazanırsınız. Hem kendi 
silah ve zırhlarınızı kendiniz de yapa- 
bilirsiniz. 


Bu şekilde meslek seçerken kitaptaki 
Skills bölümünü iyi okuyun. Bazı 
meslekler birbirine bağlı, yani biri ol- 
madan diğerini yapamazsınız. bkz: 
odunculuk - ok-yay yapımcılığı, de- 
mircilik - madencilik... Bu yüzden 
bunlardan birini seçerken diğerini de 
seçin. Böylece çok daha rahat edersi- 
niz. Üçüncü Skill savaşçı için tam bir 
karmaşa. Eğer büyü yapmak, kendini- 
zi iyileştirmek falan isterseniz, tabii ki 
Magery Skill'ini seçmeniz gerekir. 
Yok arkadaş ben saf savaşçı olacam, 
işim yok benim büyüyle filan derse- 
niz, Swordsmanship, yani kılıç kul- 
lanma yeteneği size iyi geleceklir. 
Şimdi bir bakalım: Demircilik 45, 
madencilik 40 ve Swordsman 15; fe- 


na bir seçim değil. Üçüncü- 
yü çok fazla yapmadık. Çün- 
kü zaten siz birşeyler öldür- 
dükçe (hayvan, canavar), 
kendiliğinden artacaktır. Fa- 
kat belli bir seviyeden sonra 
hayvan öldürmeyi bırakıp 
canavar kısmına geçmek ge- 
rekiyor, yoksa artmıyor; ona 
göre. 


Eveet açıklanacak birşey kal- 
madı. Eğer bol zamanınız, 
biraz paranız (50$) ve kredi 
kartınız ve tabii ki Lag'lar 
için az buçuk sabrınız varsa, alın 
oyunu hazır gelmişken Türkiye'ye. 
Grafik ve ses-müzik olarak biraz ek- 
sik kalsa da, oyunun atmosferi çok 
çok iyi. Sizi bir kere sarınca hep Bri- 
tanya dünyasında yaşamak istiyorsu- 
nuz. Oynanış zaten çok basit; fare 
kullanmayı bilen herkes rahatlıkla 
oynayabilir. Kendine güvenen ve oy- 
nayabilecek herkese tavsiye ederim. 
Bu arada Dungeon Keeper 2 'yi mut- 
laka alın, hele birincisini beğenenler 
hemen alsınlar. Oyun hem çok güzel 
hem çok eğlenceli (Yalarım Horni 
amcayı burdan). Hazır almışken He- 
avy Gear 2'yi de alın, Mech Warri- 
or'ü beşe katlar, inanın bana. 


Bu arada siz bu yazıyı okurken Tibe- 
rian Sun büyük ihtimalle orijinal ola- 
rak elime geçmiş olacak (Muhaha- 
hah! En sonunda bea! Rüyalarıma gi- 
ren oyun. Tutmayın beniaa!). Geli- 
yom Kane beklee!! Sadece nereyi im- 
zalamam gerektiğini söyleyin (Web 
sayfasına bakın Westwood'un). Lam 
BLX sen oyunu almıştın dimi, şu tuhaf 
problemi hallettin mi? Eğer halletiy- 
sen gir oyuna bari de sana borç vere- 
yim 500 altın (Heheh). Buraya kadar 
yazıyı okumuş olanlar, hemen Onli- 
ne bölümüne atlayıp orasını da güzel 
bir okusunlar.IE 
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Los Angeles'da 


erhabalar 


okumak ist 
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Arts'ın kurallarıyla 


sizlere oy- 


narken gerçekten korkacağı- 
nız ve ileride ne olacak diye 
merak edeceğiniz bir oyun açıklaya- 
cağım (bu merak olayını biraz ilerle- 


dikten sonra köşeyi dönünce söyleye- 


Oyun hazırlayan şirketlerimiz, hiç ay- 
ve Acclaim 


oyunlarda epey iddialılar. Turok bu- 


na bir örnek 
le aranız nasıl bilmiyorum, ama şun- 


| dan eminim ki 


zin gücünü 


| 
| bir kenara 
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alabilirsiniz. Adamlar iyi bir ovun va- 


RUCL 


3D ekran ve ses kartın 


görmek icin 


Bu adamların oyunları 


güvendiğiniz 
varsa konuyu 
bırakıp sadece kartlarını- 


bu oyunu 


ratabilmek için bayağı uğraşmışlar 


Senaryo gercekten il 
e etkiler 


Ölüler diyarının lordu dünyadaki bü- 
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| yat ederek 


2 
| İŞ 


EYLUL 1999 ù Sayfa 54 


uhları el 


düşü 


geçirmek 


çin dünyadan beş az 


k bir katedral inşa edij 


stivordu v 


KARANLIĞIN GÜCÜ 
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dünyaya gi- 
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yorsan 


3D 


SHADOW MA 


| KORKU ve MERAK 


sandığınızdan çok daha büyük bir 


ava 


va 


ekil değiştiren robotunuzla 


bu yazıyı okumaya devam edin. 


olacakları Voodoo büyücüsü olan bir 
kadın rüyasında gördü ve bunu Sha- 
dow Man'e (yani size) anlattı. Bu du- 
rumu düzeltecek bir tek siz vardınız. 
Adamımız öteki dünya ile gerçek 
dünya arasında Voodoo büyücüsü- 
nün verdiği bir oyuncak bebekle ge- 
çiş yapabiliyordu. Amacı karanlıklar 
lordunu yenebilecek gücü ve silahla- 
rı toplayıp bu olayı kökünden hallet 
mekti. Hepsi bu kadarla bitmiyor ta 
bii, aralarda size oyunun konusu ile 


ilgili bilgi verece 


NASIL OYNANIR 


Oynama düzeni biraz karşık ve diğer 


oyunlara göre alışması biraz daha faz- 


la zaman alıyor. Bence kendinize uy- 


n bir kullanma şekli varatınız 


Yön tuşları ile sağa sola dönüp ileri 
hareket ederken, Pageup ve Page- 
down ile yanlara kayabilirsiniz. Ba- 


zen size öyle garip yönlerden saldırı- 


vorlar ki bu tuşların hepsini kullan 


mak zorunda kalıyorsunuz. Kolay gel- 


sin. Tab tuşu ile elinizdekileri görebi- 
lir, X (sağ eli ve Z (sol eli tuşları ile 
bunları kullanabilirsiniz -Sol Shift sila- 
hin ucundan görebilm sağ CTR 


eğilme, Space zıplama 


İlk başladığınızda elinizde bir taban 


ca ve bovut arè geçişi sağlavacak 
ovuncak bebekten (bunları Voodoo 
büvücüsünden alıyorsunuz? başka bir 
sey vok. Etraftaki kırmızı çömlekler 
toplayıp (bunlardan yüz tanesi size bir 
Kap [i n gucu veri | ler iiyvarına 
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lara ulaşmak için ana kapıları açma- 
mız gerekiyor. Her kapının açılması 
için de belli bir gücü toplamamız şart. 
Kapının açılması için gereken güç üs 
tünde yazıyor. Bu güç enerji içeren 
kozalarda gizli. Bunları patlatıp içle 
rindeki enerjiyi almaniz gerekiyor. 
Genelde ulaşılması zor yerelde bulu 
nuyorlar, ama gücünüz artıkça ada- 
mınız kendini geliştiriyor ve buralara 
daha kolay ulaşabiliyor, Bazı özel ye- 


tenekler de size ileriki bölümlerde 


karşınıza çıkan melekler tarafından 
veriliyor. Bu özellikleri de sırtınızdaki 
dövmelerden anlayabiliyorsunuz; ka- 
zandığınız her özelliğe karşılık vücu- 


dunuzda bu özelliği anlatan veni bir 


lirivor. Ateşin üzerinde yü- 
k, ateşe dokunabilmek, du- 
ırlara tutunabilmek, suyun içinde 
| ç olmad vüzebilmek 
yu özelliklerden birkaçı. Bizim sahip 
olduğ z Enerji sağ alt köşedeki 
ekanizmada österilwör, Buradan 
$ ener izi, bü ıma ve k 
pi Çilması n gerekli olan g 
( zü görebiliyoruz. Ene topla- 
sın 7 


er Bt ) 


arkasında olabiliyorlar. Bu yüzden 


bölümlerde unuttuğunuz bir yer var 
mı diye bakınız. Çünkü parçalar çok 


garip yerlerde bulunuyor 


Çok değişik hareketleri ve şekilleri 
olan düşmanlarınız var. Bunlara kar- 
şı takınacağınız tavır o anki gücünüze 
ve karşınızdaki düşmanın tipine göre 
değişmeli. Ej 
lah varsa ve üzerinize doğru bağıra 
çağıra koşanlardan biriyle karşı karşı- 


r elinizde güçlü bir si- 


ya iseniz, merak etmeyin, size yetiş- 
meye fırsat olmadan ruhunu orta ye- 
re birakır.Tam tersi bir silah durumu 
varsa, geniş bir mekandaysanız, sağa 
ve sola hareket edin. Bunu yapınca si 
zin nerede olduğunuzu aramaktan 
vurmaya firsat bile bulamıyorlar, siz 
de onları kolayca haklayabiliyorsu- 
nuz. Büyük patronlar için ise büyü 
kullanmanızı öneririm, başka türlü 
devirmek gerçekten zor. Büyülerin 


li 


bi bir özelliği olduğu için, daha güçlü 


şıdakinin ruhunu da yok etmek gi- 


jir silah olarak kabul ediyorum. Yal 
wz bunu kullanmak sizin büyü ener 
ıınızın seviyesini düşürdüğü için, zor- 
u rakiplerinize karşı kullanmanız da- 
ha mantıklı olur. Elinizdeki silahın gü- 
cü ne olursa olsun, kuvvetli yaratıklar 


karşısında sürekli hareket etmeyi sa- 


| 


n unutmayın 


BİRKAÇ İPUCU 


f 


kavbettiğim 


ı öyunu oynarken çok fazla zaman 
yerler oldu ve bunun st- 


zin de başınıza gelmesini istemem 


Bu vüzden buralar hakkında size de 
| 


bilgi vereceğim 


-Etrafta bütün çanak 


gördüğünüz 
ömlekleri kırın. Bunların yüzde 50'si 


dolu. Bazıları boş olsa da, diğerlerin- 


den işinize yarayacak şeyler çıkabilir 


-Eğer uzak mesafede çok sayıda düş- 
manırız varsa, onları sol Shift tuşu ile 
görerek öldürün. 


silahın ucundan 


Daha hızlı olur 


-Yakın mesafeden savaşa girmeyin 
çünkü yakın mesafeden aldığınız dar- 


beler daha öldürücü olabilir 


-Çıkış yolu 
etrafınıza iyice bakin. Kesinlikle size 


bulamadığınız yerlerde 


yardımcı olacak bir yer göreceksiniz 


-En son gelmeniz gereken yere önce- 
den gelebiliyorsunuz. Yeterli gücünüz 
olmadığı için bu sizin zararınıza olu- 
yor. Bu yüzden yeterli güce sahip ol- 
duktan sonra bu bölümlere girmenizi 
öneririm. Yok eğer benim silaha 
anahtara, güce ihtiyacım yok; sırf 
iman gücümle bunun bin misli zor 
bir bölümü kıvırırım diyorsanız, o si- 
zin bileceğiniz iş (mesuliyet kabul et- 


mem) 


-Bulmanız gereken en önemli parça 
bir kılıç. Bu kılıç sayesinde Voodoo 
büyücüsü gerçek dünvayı karanlığa 
çevirebiliyor ve siz burada gölge güç- 
lerini kullanabilivorsunuz. Burada da 
almanız gereken eşyalar ve enerjiler 


var. Bunlara ulaşabiliyorsunuz 


Beş kötü ruhun bulunduğu yerlere 
açılan kapıların olduğu bölüme geldi- 


ğinizde göreceksiniz. Her adamın 


ndine ait bir odası ver ve her ruhun 


bir işareti bulunuyor. Bu ruhların ken 
di mekanlarına gitmek için adamların 


resimlerinin altında duvara çivilen 


miş rinden kan fışkıran adam res- 
minin üstüne gidip kullanma 


Enter) 


tuşuna 


basip duvardan içeri garip bir 


şekilde çekiliyorsunuz. İşte oradası- 
nız, Geri dönmek için çıkış yok. Ada- 
mı öldürün, ruhunu alın ve bebekle 
çıkın. Eğer resim altındaki yerden kan 
fışkırmıyorsa, o ruhla ilgili bir parça- 
ya ihtiyacınız var demektir. Diğer bö 
lümlere dönüp etrafi bir araştırın de- 
rim 


Her ruhun bir işareti var ve bunların 
hepsini. öldürdüğünüzde büyük pat 
ronla karşılaşacak güce ulaşiyorsu 
nuz. Bu işaretler birleşip ona karşı bir 
silah oluyor. Ancak ben daha oralara 
gelemedim. Bana ilginç gelen bir 
olay var; oyunun başlarında masanın 
üstünde bulduğunuz bir kitapta bütün 
hikaye anlatılıyor. Yalnız bir fark var: 
işin sonunda sizin savaşı kaybettiğiniz 
ve kötülüğün dünyaya hakim olduğu 
yazıyor, tabii ki böyle bir şey olma 
malı. Neredeyse bütün gereçleri bul- 
dum, ama flütü bulamadım. İlk bö 
lümden sön bölüme kadar etrafta bu- 
lunan davulların çalmasını sağlıyor 
Bir de bu bölümler arasında dolaşır- 
ken ölmüş olan kardeşinizle karşılaşı- 
yorsunuz. Size bir şeyler söyleyip or- 
tadan kayboluyor. Bunun da bir şeve 
tahmin 


etki edeceğini ediyorum 


bunları size birakiyorum 
BİTİŞ 


Beni etkileyen birkaç oyundan biri de 
Shadow Man. Daha çok korku öğele 
rinin ön planda olduğu bir oyun oy- 
nama şekli; yani Tomb Raider ve He- 
retic gibi. Grafik, ses ve atmosfer ol- 
Özellikle (o grafikte 
OpenGl'in tüm hünerlerini göster- 


dukça iyi. 
mişler 


Bu vaz gecelerinde geç saatlere ka- 
dar oturanlar ve biraz terlemek iste- 
venler varsa, bu oyunu alabilirler 
Oyunu almıs olanlara ise kolay gel- 


sin, iyi oyunlar... W 


Sinan Almaç 
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ıpkı diğer insanlar gibi Los An- 
geles halkı da yeni bin yıla bü- 


yük umutlarla girmişti. Ama kı- 
sa sürede umudun yerini beklenme- 
dik bir dizi felaketin neden olduğu 
toplumsal çöküş aldı. Son ve belki de 
en can alıcı darbeyi Los Angeles'ı ha- 
rabeye çeviren deprem vurmuştu. Şe- 
hir eski çehresini kaybetmişti ve daha 
vahim olan ondan geriye ne kaldıysa 
suç derebeylerinin eline geçmesiydi. 
Gerek ateş gücü gerek insan sayısıyla 
yetersiz kalan polis departmanı suç- 
lularla yaptığı büyük savaşta sonunda 
yenik düştü. Süreç Los Angeles'ı se- 
kiz eşit suç bölgesine ayırdı. Tam bu 
kritik noktada yıllardır sürdürülen 
araştırmalara son nokta kondu ve X1- 
Alpha kod adlı taktiksel savunma ro- 
botu tamamlandı. Bu, savaşın "Hiz- 
met etme, koruma ve kurtulma" ilke- 
leriyle yeniden başladığı anlamına 
geliyordu. 


Future Cop: LA.P.D, tuttuğunu altın 
eden Electronic Aris'ın fazla iddiası 
olmayan nadir yapımlarından. Oyu- 
nun kutusunda oyunla Los Angeles 
polis departmanının uzaktan yakın- 
dan alakası olmadığı vurgulanıyor. 
Zaten oynamaya başladığınızda da 
neden haksız sayılmadıklarını anla- 
makta güçlük çekmeyeceksiniz. Eğ- 


B9çÇa: 9999 Birah: 9999. Mortar 9999 


lenceli, ve sıradışı bir arcade oyunu 
olarak FC, orijinal tasarımlı haritaları 
ve çevredeki çoğu nesnenin patlatı- 
labildiği interaktif ortamla dikkat çe- 
kiyor. Önceden belirtelim. Ne olursa 
olsun ortada gelişen bir savaş var ve 
bu yüzden oyun fazlasıyla şiddet 
içeriyor. Her an için etrafta kan göl- 
leriyle karşılaşmanız mümkün. Genç 
yaştaki oyun severler için sakıncalı 
bulunmasının yegane nedeni bu. 


6O0MB'lık kurulum alanı isteyen 
oyun, Pentium 150, 32Mb Ram ile 
günümüz için mütevazı bir sistemde 


A 


düşük çözünürlüklerde de olsa çalışı- 
yor. 


Serve, Protect, Survive 


FC, iki farklı oynanış tarzını berabe- 
rinde getiriyor. Crime War, bir ve iki 
kişilik savaş seçenekleriyle Los Ange- 
les'ı farklı suç çetelerinden kurtarma 
mücadelesinin diğer adı. Sekiz farklı 
düşmana karşı sekiz farklı bölgede 
savaşı sürdürüyorsunuz. Mutlu son 
ancak şehrin tümünün temizlenme- 
siyle oluyor. Precinct Assault'da , bil- 
gisayar kontrollü Sky Captain”le oldu- 
ğu gibi herhangi bir arkadaşınızla da 
oynayabilirsiniz. Hedef her beş böl- 
gede düşman üssünü ele geçirmek. 
Savaşınızı tank ve jetlerle destekle- 
meniz lazım. Tıpkı ön savunma me- 
kanizmaları oluşturma gibi bunun da 
belli maliyetleri var. Alan savunması, 
düşman üssüne saldırılar, araç üret- 
me ve puan toplama gereksinimleri 
buram buram action kokan oyuna 
birkaç basit stratejik öğe katıyor. Bu 
seçeneğin bir diğer getirisi LAN veya 
direkt modem bağlantısıyla en fazla 
iki kişiyle sınırlıysa da karşılıklı savaş 
ortamı oluşturması. 


Oyunun kahramanıyız belki ama iş 
üstesinde tek başına gelebileceğimiz 
gibi değil. Polis teşkilatı altımıza de- 
min sözünü ettiğim süper robotlardan 
birini çekiyor. XTA yüksek manevra 
kabiliyetini ağır ateş gücüyle mükem- 
mel bir dengede birleştiriyor. Bu sa- 


dece 2 tonluk "cep" robotunun titan- 
yum gövdesi uçan bir hover tanka 
dönüşebilmesini sağlıyor. Son derece 
hızlı bu araç yere temas etmeden ha- 
reketlenebilmesi sayesindeyse mayın 
gibi dikkatten kaçabilecek engelleri 
rahatlıkla  aşabiliyor. MMechwarri- 
or'daki robotları andıran X1-A'nın bu 
şekilde ayrıca su üzerinde hareket 
edebilmesi mümkün. Her zamanki 
gibi iki aracında birbirine üstünlük 
kurduğu yerler mevcut ve oyunun 
akışı içerisinde ikisinden de vazgeç- 
meniz kolay değil. 


Robotunuzdan başka bir yardımcınız 
daha var ki o da rapor merkezindeki 
tatlı hatun. O çeteler, mafya ve beyaz 
zehir tüccarlarının hepsiyle ilgili ge- 
niş bilgiye sahip. Aslında başarılı ol- 
masına karşılık ayak oyunlarıyla ma- 
sa başı işi verilmiş ve terfi ettirilmiş 
gibi gösterilmiş. Onun neler yapabi- 
leceğini insanlara göstermek için si- 
zin de başarılı olmanız gerekli. Görev 
sırasında sürekli bağlantıda olacağı- 
nız arkadaşınız aracılığıyla sürekli 
son gelişmelerden haberdar edilecek- 
siniz. 


Telsizci Kız 


Oyun son derece derli toplu menüle- 
re sahip. Ana menü ekranının sol al- 
tından üç zorluk seviyesinden birini 
seçebilirsiniz. Hemen yanında ise ro- 
botunuz ve üzerindeki silahları göre- 
ceksiniz Robot üç farklı kategorideki 
üç farklı silahı aynı anda kullanabili- 
yor. İlk silahlarınız bol miktarda düş- 
man askerinin yer aldığı sıcak çatış- 
ma noktaları için seriliğiyle ideal mi- 
nigun, robotlara karşı son derece et- 
kili Hellfire ve uzak mesafeler için 
ideal havan topu. FC'de Power- 
Up'larla hemen hepsinin etkisi arttırı- 
labilir 10”un üzerinde silah yer alıyor. 
Örnekler çoğaltılabilirse de ilk akla 
gelenler: Sabit ve yavaş rakipler karşı- 
sında etkilli mayınlar, etrafa dalgalar 
yayan kapana kısıldığınızda en iyi si- 
lahınız Shockwave. 


İlk önemli düşman Myles Mysterio. 
Suç unsurlarına verdiği destek artık 
herkes tarafından biliniyor. Son dere- 
ce güçlü bir plazma topunun gelişti- 
rilmesi için pek çok araştırma projesi- 
ni el altından destekliyor. Silahlı 
adamları sayesinde Griffith Park Göz- 
lemevinin kontrolünü ele aldıktan 
sonra buradaki teleskopu güçlü plaz- 
ma topuyla değiştirmesi uzun sürme- 
di. Gözlem evinin şehre hakim bir te- 
pede oluşu onu bölgenin tümünün 


mutlak hakimi yaptı. Ticaretle uğra- 
şan tüm firmaları haraca bağladıktan 
sonra artık halk için sessizliği bozma- 
nın cezası ölüm. 


Oyun sırasında radyo bağlantıları ka- 
dar önemli bir diğer yardımcınız ra- 
dar. Radardaki yeşil dörtgenler bir 
sonraki hedefinizi, yeşil üçgenler 
düğme ve asansörleri, kırmızı nokta- 
larsa düşman unsurlarını gösteriyor. 
Plazma topunu yok ettikten sonra 
kurtarılması gereken ikinci bölge Zo- 
ma Beach. Burası uyuşturucu ticare- 


tiyle ün yapmış bir yer. Kontrol, son 
birkaç yıl içinde aynı bölgede kimya 
fabrikası, enerji santrali, robot fabri- 
kası ve eğlence merkezi kuran Dr. 
Xerxes Zeno'da, Etrafta dolaşan söy- 
lentiler Zireme Z adlı ilacın insanları 
öldürdüğü yönünde. Tabi ki tüm ce- 
vaplar Zeno'da saklı ve göreviniz onu 
ele geçirmek. 


Reklam da yapalım 


FC'de grafikler son derece renkli. 
Gerçekçiliği olağanüstü olarak nite- 
lendiremeyiz belki ama renkler son 
derece canlı. Işıklandırma efektleri ve 
silahlara özgü patlama efektleri Di- 
reci3D ve 3Dfx desteğiyle sağlanmış. 
1024*768'e çıkabilen grafik çözünür- 
lüğünde oyun son derece hızlı çalışı- 
yor. Dört farklı kamera açısına rağ- 
men izometrik görüntü bazı yerlerde 
kör noktalar oluşturuyor. Patlama ve 
radyo konuşmalarını da içeren diğer 
ses efektleri kaliteli. Tek eksik ses ve 
müzikler için ayrıca üç boyut desteği- 
nin olmayışı. 


inceleme 


w- a a 
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FC, bir takım espri öğeleriyle de be- 
zenmiş. Credits ekranında bir göbek 
atmadığı kalan dansçı robot da bun- 
lardan biri. 


Kontroller, klavye ve joystickle sağla- 
nıyor ama en iyisi tercih şüphesiz 
Microsoft Sidewinder. Robotunuzun 
lazerli otomatik hedefe kitleme siste- 
mi işinizi epey kolaylaştıracaktır. Gö- 
revler uzun ama bölüm içinde kay- 
detme şansınız yok. 15-20 dakika sa- 
vaştıktan sonra ölüp en başa dönmek 
haliyle pek keyifli olmuyor. 


FC'nin en güzel yönlerinden birisi sı- 
cak çatışmaların dur durak bilmeme- 
si. Precinct Assault'daki strateji öğe- 
lerinin oyunun atmosferine tam ayak 
uydurabildiği söylenemez. Sessiz se- 
dasız piyasaya çıkan, en azından eli- 
mize biraz geç ulaşan bu oyun bir 
klasik değilse de oynanmayı hak edi- 
yor. || 


Ozan Ali Dönmez 
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Kısa Kısa 
ALLEN ENCOUNTER 


Hayat sürprizlerle, eşitsizliklerle, 
adaletsizliklerle doludur. Bazı Yazı 
İşleri Müdürleri sıcak denizlerde ya- 
zın tadını çıkarmaya giderken, geride 
kalan editörlere, "Cem, sana bir sürü 
oyun bıraktım bir ara uğra al" diye- 
rek, Alien Encounter gibi saç baş yol- 
durtan cinsten RTS“ler bırakırlar. O 
şanslı kesim deniz kenarında cıvırlar- 
la hoş beş sohbetler ederken; ezilen, 
sömürülen ve hayatları çalınan kesim 
ise, bilgisayarın başında, hiçbir şey- 
den anlamayan, Al özürlüsü, taklit 
meraklısı aptal RTS“lere laf anlatmaya 


çalışır. 


Alien Encounter tam anlamıyla, "sıra- 
dan, taklit RTS" sınıfına uygun bir 
oyun. ZAX isimli bir örgüt var ki, işi 
gücü sağda solda maden çıkarmak. 
Ama uzaylı yaratıklar başlarına bela 
oluyor ve bir yandan işlerini yapar- 
ken, bir yandan da bu yaratıklarla sa- 
vaşmak zoruna kalıyorlar. Ancak as- 
keri veya sivil birimlerden binalara 
kadar iki taraf da tamamıyla birbiri- 
nin aynısı. Birim ve binaların görü- 
nümleri dışında bütün fonksiyonları 
aynı. Fakat hakkını yememek lazım, 
her birimin detaylı atak, defans, hare- 
ket, tecrübe gibi özellikleri mevcut ve 
görevde sağ kaldıkları, düşman kat- 
lettikleri sürece bu özellikler gelişi- 
yor. Ancak oyunun tek olumlu yanı 
olan bu özellikleri kontrol etmek, gö- 
rüntülemek oldukça zahmetli bir iş. 
Dolayısıyla saldırı anında oturup da 
bunlarla uğraşamıyorsunuz, elinize 
geçen adamı sürüyorsunuz düşman 
üzerine. 


Sega ve Hyundai işbirliği ile yaratıl- 
mış ve üstelik iki CD'ye ancak sığdı- 
rılmış bu oyun için kimi yerin dibine 
batıracağımı bulamadım. Bu koca- 
man; zaman, nakit, yetenek israfı 
oyunu yapanlar da, bize ulaştıranlar 
da, hatta oyunun kopyasını çıkart- 
maya tenezzül edenler de profesyo- 
nelliklerinden utansınlar. Toz olun 
karşımdan, yıkılın, gözüm görmesin 
sizi bir daha. Höst. 


Sego-Hyunchazi 


Yarım 


Babam Sör) 


Bir zamanların ünlü stratejisi Defend 
for Crown'u almak için uğradığım bir 
bilgisayarcı binbir laf ebeliği ile bana 
Test Drive Wi sattığından beridir önü- 
me otomobil yarışı koyanları kesmek 
isterim. Gerçi bu seferki profesyonel 
bir yaklaşım gerektirse de, Boss 
Rally'i verdiğinde Yazı İşleri Müdürü- 
müzü ufak parçalara doğramamış ol- 
mam adamın o anda benden birkaç 
yüz kilometre uzakta tatil yapıyor ol- 
ması ile ilgiliydi. Ucuz kurtulmuştu. 


Şimdi Kısa Kısa söyleyeyim, Boss 
Rallyfi çok da kötü bulmadım. Oyun 
sırasında hava şartlarına göre değişen 
yol durumu otomobilin performansı- 
nı direkt etkiliyor. Yağmurlu ve kay- 
gan yolda kayabiliyor, yanlış lastik 
takmışsanız kendinize küfredebiliyor- 
sunuz. o Oyuncunun seçimine göre 
yarış öncesi otomobillerin özellikleri 
ile oynanabiliyor; vitesler, lastikler 
vesaireler hava ve yol veya stratejiye 
göre değiştirilebiliyor. Pek çok zorlu 
kavis ve virajdan oluşan 6 farklı etap- 
ta yarışırken, sadece Joystick'i dön- 
dürüp durmak yetmiyor, klavyeden 
fren ve el frenlerini uygun kombinas- 
yonlarla kullanmak gerekiyor, yoksa 
pek çok virajı yarışın hızıyla geçebi!- 
mek mümkün değil. Üç kamera açısı 
ile yarışı ister kokpitten, ister First 
Person açıdan, isterseniz de otomobi- 
lin şasisi üzerinden görebiliyorsunuz. 


Zevkli görünmesine rağmen, grafik- 
ler, ses ve oyun biçimi iki üç sene ön- 
cesinde kalmış gibi görünüyor. Ya 
programcılar tembeldi de üç sene ön- 
ce bitmesi gereken projeyi bu kadar 
geciktirdiler ya da dağıtımcı şirket 
oyunu üç sene deposunda unuttu. 
Yavrularım, güzel çocuklarım, piya- 
saya yağmur gibi oyun yağıyor. Her 
ay hangi oyunları açıklayalım diye 
kavga ediyoruz. Adam olun, yaptığı- 
1Sür nız şeyi önce kendiniz oynayın, ken- 
dinizin oynamayacağı oyunları bize 
de göndermeyin. Çok kötü olmamış, 
ama o kadar iyi oyunun yanında sizin 
biraz daha çalışmanız lazım. Hadee, 
tez buharlaşın görüş alanımdan. 


RUGRATS 


"Arkadaşlar sanırım geriye yapacak 
tek bir şey kaldı: INGAAAAAAAAA- 
AAA" 


Nickelodeon isimli çocuk kanalında 
yayınlandıktan sonra, bir zamanların 
Simpson'ları gibi bütün dünyayı ve 
her yaştan insanı hayranı yapan ünlü 
çizgi film Rugrats ve dizinin sevimli 
kahramanları Tommy, Chuckie, Phil, 
Lil hatta şeytan abla Angelika, sinema 
filminden sonra bilgisayar ekranlarına 
da düştüler. Rugrats aslında Kısa Kısa 
bölümünde incelenmeyi hak etmiyor 
gibi görünse de, oyunun 6 ve 10 yaş 
sınırındaki çocuklar için hazırlanmış 
olması onu incelemek için sayfalar 
ayırmaya engel oluyor, çünkü son de- 
rece basit, eğlencelik bir Adventure 
oyunu Rugrats. Fakat yaş sınırı olarak 
6 ve 10 dense de, otuzuna merdiven 
dayamışların bile, bu oyundan zevk 
alacaklarına dair bahse girebilirim. 


Oyun normal bir Adventure oyunun- 
dan beklenmeyecek kadar basit olma- 
sına rağmen, büyüklerin dünyasını 
küçük yaramaz bebeklerin gözlerin- 
den görmenin son derece eğlenceli 
olması oyunu yetişkinler için bile ca- 
zip kılıyor. Grafiklerin tam anlamıyla 
çizgi filmdekinin aynısı olması, üç bo- 
yutlu ortamda, her yere gitmek müm- 
kün olmasa da, her türlü yaramazlığı 
yapmaya yetecek kadar özgürce dola- 
şılabilmesi, etrafta dolaşan hain bir 
ablayı ve anlayışsız ebeveynleri atla- 
tarak, dünyayı istila etmek üzere olan 
uzaylıları durdurabilecek tek kahra- 
manı yani Reptar'ı çöp arabasının acı- 
masız dişleri arasından kurtarmaya 
çalışmak, maceradan maceraya koş- 
mak, hatta şeytan uzaylıları uzaya ka- 
dar kovalayıp günlerini göstermek fi- 
kir olarak ne kadar saçma görünse de, 
oyun başlayınca her şeyi unutup ço- 
cuk olabiliyorsunuz. Kazanmak için 
tek yapmanız gereken bir çocuk gibi 
düşünmek, yoksa salondaki oyun ala- 
nınızdan çıkmanızı engellemek için 
konulmuş küçük çiti bile geçemezsi- 
niz. 


Kısa Kısa bölümünde uzun uzun açık- 
lamalara olanak yok, ama basit bir ço- 
cuk oyunu gibi görünen bu oyunun 
aslında çok eğlenceli olduğunu da 
söylemek lazım. Eğer dünyaya güle- 
rek bakmayı sevmiyorsanız, devamlı 
sinirli ve asabi iseniz, sağa sola sata- 
şıp herkesi küçümsüyorsanız, Rug- 
rats'i tavsiye ettiğim için bana da küf- 
redebilirsinizi ama normal bir insan- 
sanız, bu küçük veletlerle oynamaya 
doyamayacağınızı biliyorum. 


WILD RIDE SURF SHACK 


Hayatın süprizlerle, adaletsizliklerle 
dolu olduğunu yazdığım Alien Enco- 
unter yazısını okudunuz mu? İşte 
Wild Ride'ı oynarken de aynı duygu- 
lar içindeydim. Bazı ölümlü insanlar 
yaz aylarını yüzde 90 nem altındaki 
Istanbul'da bilgisayar başında Kısa Kı- 
sa oyun incelemeleri yazmakla geçir- 
mek zorunda iken, bazı Yazı İşleri 
Müdürleri yazın sıcak günlerini, gü- 
ney sahillerinde serin sularda geçire- 
bilmektedir ve neredeyse alay eder gi- 
bi geride kalanlara incelemeleri için 
deniz sörfü simülasyonları bırakabil- 
mektedir. Ancak ilahi adaletin günün 
birinde tecelli edeceğine ina- 
nanıyorum. Kehanetlerde yazmasa da 
günün birinde tanrılar onları da kurta- 
racak bir kahramanı dünyaya gönde- 
recektir. O gün geldiğinde ise melun- 
lar sınıfının serin sularda yüzerken kü- 
laç atmak için kullandıkları parmakla- 
rı, yüksek nemli havalarda yazı yaz- 
mak için hayatlarını tehlikeye atan 
editör sınıfının yazı yazmak için kul- 
landığı parmakları ile tutacakları 
Longsword'lerin altında kalacaktır. 


Eğer pek çok nedenle hayatları bo- 
yunca sörf yapamamış insanlardan 
oluşan büyük topluluğun bir parçası 
iseniz, bu oyunun ilginizi çekebilece- 
ğini söyleyebilmem için, kızların bil- 
gisayar oyunları ile uğraşan erkeklere 
taptıklarını ve saygı duyduklarını söy- 
leyebilecek kadar utanmaz bir yalan- 
cı olmam gerekir, 


Interplay'in "Ne oldum değil ne ola- 
cağım demeli" isimli güzide atasözü- 
müzü ispatlamak için kendisini rezil 
kepaze edecek oyunları arka arkaya 
piyasaya sürmesi, artık üzerinde In- 
terplay damgası bulunan oyunlara bü- 
yük bir şüphe ile yaklaşamama neden 
oluyor. Netekim Wild Ride da bu şart- 
lar altında incelediğim bir oyun oldu 
ki, bu yazıdan kazanacağım telif para- 
sı, ruhsal düzenimi geri kazanabilmek 
için ödeyeceğim doktor vizitelerini 
değil, doktora gidip gelmek için öde- 
yeceğim yol paralarını bile karşılama- 
yacaktır, ben ona yanıyorum. 


Lafı daha fazla uzatmayacağım, çok 
meraklısı iseniz gidip alın oyunu, uğ- 
raşın. Vasat grafikler, zor kontroller, 
kısa zamanda sıkan tek düzeliği insa- 
nı kolayca sinir hastası yapabilir. 
Aman diyorum koçlar. 


(Üç yıldan beri çıktığı ilk tatilden geri 
dönen ve burnundan soluyan Yazı İş- 
leri Müdürü'nün Notu: Cem, sen da- 
ha önce hiç intihar süsü verilmiş bir 
cinayete kurban gittin mi?) 
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Phantom Menace 


Bölüm 6: Mos Espa 


Görev: Anakini saklandığı delikten çıkar, 


Jar Jar ve Podracer parçalarını bul 


u bölüm kolaycılığa kaçan 
B oyuncuların oldukça hoşuna gi- 

decektir, çünkü diğer bölümle- 
re göre daha az dövüş içermektedir 
Bölüm içinde dikkat edilmesi gere- 
ken şey, Jawalar'a fazla yakınlaşma- 
maya çalışmaktır. Topladıkları ıvır zı- 
vir. korumak konusunda paranoya 
derecesinde ısrarcı olan Jawalar'a, 
özellikle de elinizde silahla yaklaştı- 
ğınızda, alnınızın ortasına lazer ye- 
meniz çok normaldir. Ayrıca, sakın 
unutmayın, bir Jawa ile dövüşmeye 
başladığınızda, geri kalan tümünü de 
öldürmek zorunda kalacaksınız, çün- 
kü bu evrensel boyutlarda salak ırk, 
paranoyakça sağa sola ateş açmakla 
ünlü oldukları kadar, içlerinden biri- 
nin başı derde girdiğinde hemence- 
cik yardıma koşmakta ve düşmanın 
peşini bırkamamakta da çok başarılı- 
lar. Dolayısıyla eğer bu tiplerden biri 
size ateş açarsa, sakın karşılık verme- 
yin ve hemen oradan tüyün, onlara 
ateş açmadığınız sürece size karşılık 
vermeyeceklerdir. 


Bu bölümde ilk defa Gui-Gon'u oy- 
nayacaksınız. Dolayısıyla bölüme 
ışın kılıcı ile başlayacaksınız. Bölüme 
başladıktan sonra gemiden uzaklaşın. 
Biraz ileride çöl insanları Tusken Ra- 
iders ile karşılaşırsınız. Bu metanetsiz 
tiplerin iki tanesinde silah var. Onları 
hakladınız mı işiniz kolaylaşır. Atla- 
ma ve Slash teknikleri ile bu zavallı 
çöl insanlarına yeterince soykırım uy- 
gulayabilirsiniz. Eliminasyon işlemi- 
niz bittiğinde çöldeki yolu takip ede- 
rek Mos Espa şehrine ulaşabilirsiniz. 
Jar Jar ve Padme bu sırada sizinle olur 
ya da olmaz önemli değil, çünkü 
hepsi ile bölüm sonunda buluşacak- 
sınız 


Goergo Lucas'ın 20 sene önce kenef- 
te ıkınırken uydurduğu ve bizim ne 
anlama geldiğini bilmediğimiz bir 
dilde isimleri olan 4 tane anacaddesi 
var Mos Espa'nın. Ama cadde isimle- 


rini okuyamasak da 4 ayrı renkle be- 
lirtilen bu caddeleri tanıyabilmemiz 
mümkün. Şehre girdiğinizde karşılaş- 
Uğınız ana cadde kırmızı caddedir 
Kırmızı caddenin sağ tarafında kalan 
cadde siyah caddedir. Kırmızı cadde- 
nin sol tarafında kalan cadde "porta- 
kal rengi::-)))" (turuncu) caddedir 
Kırmızı caddeden aşağı yürümeye 
devam edersiniz karşılaşacağınız 
cadde ise mavi caddedir. Neys... 


Turuncu caddenin sonunda Wat- 
to'nun yeri diye bir dükkanı var ki, ih- 
tiyacınız olan T-14 Hyperdrive Gene- 
rator şeklinde ismi gereksizce uzatıl- 
mış bir parçayı bulabileceğiniz bir 
mekandır burası, ancak ne yazık ki 
dükkana löp diye giremiyorsunuz, 
çünkü önce Anakin isimli galaksiler 
arası süper kahramanın sizi Junk- 
yard'da Watto ile tanışlırması gerek- 
mektedir. Fakat şu kadere bakın ki 
Anakin isimli galaksiler arası süper 
kahramanla ( karşılaşabilmeniz için 
Shmi'nin sizi ona götürmesi gerek- 
mektedir. Sami'nin de derdi başından 
aşkındır ve size "git lan başımdan 
dümbelek" modunda cevaplar ver- 
mektedir. Dostlara yalakalık yapana 
kadar gidip kendi başınızın çaresine 
baksanız işinizin çoktan hallolacağını 
aklınıza kazıyan bu hayat dersinden 
sonra sokaklara düşüp sağa sola 
Watto'yu soruyorsunuz. Neyse baba- 
lar, burada acayip ayrıntılı ve uzun 
işler oluyor hepsini anlattım mı, he- 
sapladım, 40 sayfa sürecek, kısaca 
özetleyeyim, herkesle konuşun her 
şeyi sorun, bu arada Padme ile karşı- 
lacaksınız, onu bulduğunuz yeri 
unutmayın çünkü bir müddet sonra 
Jar Jarı da orada bulacaksınız. Bu 
arada etrafta Health Pack'ler dolu, 
buldunuz mu almayı ihmal etmeyin 


Yola biraz devam ettikten sonra köle 
pazarına ulaşıyorsunuz. Köle çocuk- 
lardan birine Shmi'nin yerini sorun 
ve gidip Shmi'yi ikna edin ki Anakin’i 


5 


Sonun. 


OPTIONS 


satın alıp özgürlüğüne kavuştursun 
Bu arada pazarın arkasında iki Ja- 
wa'nın yanında bir Blaster durmakta. 
Bu bölüm bitmeden ne yapıp edin ve 
o Blaster'a sahip olun, çünkü bir son- 
raki bölüm Blaster'sız çekilmez. 


Anakin'le konuşun ve sizi Watto'ya 
götürmesini sağlayın. Düşüncesiz ve 
nezaketsiz Anakin, sizi Wallo'ya gö- 
türmeye karar verince alıp başını gi- 
diyor; dikaat edin, onu izlemeye çalı- 
şın ama mutlaka onun gittiği yerden 
gitmek zorunda değilsiniz 


Neys, biraz yürüdükten sonra yol iki- 
ye ayrılacak, soldan giderseniz baba 
bir Droid elinde kocaman bir maki- 
neyle üzerinize gelecektir. Dolayısıy- 
la sağdan sağdan paşa paşa yolunuza 
devam edin. Burada iki Jawa duvarı 
yıkıyor olmalı, onları takip edin, bir- 
kaç adım sonra sola doğru küçük bir 
yol göreceksiniz. Bir süre sonra bu 
yola geri dönmeniz gerekecek, ama 
şimdilik çöle girin. Küçük bir sağlık 
paketi ve Fuel Convertor bulacaksı- 
nız. Elbette bunları aldığınız anda ev- 
rende yere düşmüş herşeyin doğal sa- 
hipleri olduklarını sanan salak Jawa- 
lar üzerinize ateş açacaklardır. İşte 
şimdi biraz önce gördüğünüz o kü- 
çük yola koşarak geri dönme vaktidir 
Yolun sonunda içinde kutu olan bir 
odaya geleceksiniz. Kutuyu duvara 
dayayarak duvarın ötesine bakın 
Anaa, Anakin orada duruyor. Atlayın 
karşıya ve yürümeye devam edin. Iş- 
te Walto'nun dükkanı 


Watto ile konuşun (uçan yaratık Wat- 
to), T-14 isimli parça için pazarlık ya- 
pın. Buradaki pazarlık işlemi sırasın- 
da Watto kararını vermeden dükkan- 
dan çıkmayın ve aldığınız eşyaları 
yerden toplamayı da unutmayın. 


Neys, kızların yanında duran mavi 
Twi'lek ile konuşun. Jabba size bir 
miktar kredi açacaktır ve bir sonraki 
Level'ın başında da bu Twi'lek ile yi- 


ne karşılaşacaksınız, sakın unutma- 
yın. 


Bu arada Padme bir işe yaramamak- 
tadır, çünkü Jar Jar'ı bulmanız gerek- 
mektedir. Şu anda bulunduğunuz yer 
turuncu cadde olmalı. İlerleyin, cad- 
deden çıkmadan önce caddenin so- 
lunda kırmızı bir kapı var. İçeri girin, 
yatağın üzerinde 5 tane Flash Grena- 
de var, ama onları almaya kalkınca 
tavandaki güvenlik silahı sizi delik 
deşik etmeye kalkacaktır. Artık ne is- 
terseniz yapın, ama Grenadeler ile 
tüyün oradan. 


Turuncu caddeden çıkınca kırmızı 
caddeyi bulacaksınız. Sola dönün ve 
yürümeye devam edin. Sağ tarafta 
mavi caddeye girin. İki kere sola dö- 
nün, karşınıza kocaman yeşil bir ya- 
ratık çıkacak. Yanındaki binaya girin. 
Jar Jar'ı da burada bulabilirsiniz. Jar 
Jar ile konuşun ve Watto'ya gitmesini 
söyleyin. Bu arada eğer ihtiyacınız 
varsa köşelerden birinde küçük bir 
sağlık paketi de bulabilirsiniz. 


Jar Jar, Wattoya giderken siz de mavi 
caddeye geri dönün. Kölelerin bölü- 
müne gidin. Biraz ileride Yak-Face'i 
göreceksiniz. Size evini bazı Thug- 
lar'ın istila ettiğini söyleyecektir. Hız- 
la içeri girin, merdivenleri çıkın, evi 
temizleyip balkondan atlayın. İki sa- 
lak hırsızın bir tüccarı soymaya kalk- 
tıklarını göreceksiniz. Hırsızların ka- 
ranlıkta kalmış iç organlarına ışın kı- 
licınızla aydınlığı tanıştırın ve tüccar- 
la konuşun. Sizi dükkanına davet 
edecek, konuşmaya devam edersiniz 
size bir hediye verecektir. 


Tüccarın dükkanının ön kapısından 
çıktığınızda, kırmızı caddenin sonun- 
da olacaksınız. Soldan yürümeye de- 
vam edin. Pembe elbiseli çekiç kafalı 
bir kadın göreceksiniz. Onunla konu- 
şun. Oğlu Tomo'yu bulmanızı isteye- 
cektir. 


Bu bölüm çook uzun sürdü, kısaltma- 
ya çalışıyorum, ama olmuyor. Neys, 
turuncu caddeye gidin, merdivenle- 
ren çıkın; birisinin odasına gireceksi- 
niz, güvenlik silahlarına dikkat ede- 
rek ipi görene kadar ilerleyin. Diğer 
balkona ulaşmak için bu ipi kullan- 
mak durumundasınız. Karşı balkona 
geçince Selbuba'nın odasında ola- 
caksınız. Köşede 250 sıkımlık bir 
Blaster var, ama onu aldığınızda gü- 
venlik silahları etrafı dağıtmaya başlı- 
yorlar aman... Hemen dışarı çıkın, 
diğer ipi bulana kadar yürüyün, bu 
seferki ip sizi kaptan Neg/'in evinin 
balkonuna götürecektir. Eğer ipin ba- 
şına bir nöbetçi varsa, onu acımadan 
öldürün ve ipi kullanın. 


Neg/'in evine girince kadını ve Diro- 
id'i ölürün. Odada 2 kafes var. Biri- 
nin içinden bir canavar çıkıyor, onu 
öldürmek zorundasınız. 


Yaratık ölünce çekiç kafalının oğlunu 
kurtarın ve onunla konuşun. Yan ta- 
rafa gidip kapı kilidine güç veren je- 
neratörü parçalayın, kapıdan çıkan 
çocuğu izleyin, annesinin yanına ge- 
lince kadın size bir Repulse Booster 
verecektir. Yaşasın her işe burun sok- 
mayı gerektiren kahramanlık etiği... 


Eğer bir Blaster istiyorsanız, siyah 
caddedeki bara girin. Mat Rags ile 
konuşun. Eğer adama yeterince yala- 
kalık edebilirseniz, size bir Krayt Dra- 
gon dişi verecektir. Bu dişi Hydropo- 
nic sebzeler kraliçesine gölürürseniz, 
o da size bir Blaster verecektir (Ne 
zor işler). 


Podracer parçaları için pazarlık yap- 
ma vakti geldi. Bir Mass Coupler ve 
Servo Control'a ihtiyacınız var. Bu iki 
parçayı aldığınızda Watto'nun dük- 
kanına gidin ve Anakin'le konuşun. 
Parçaları aldığınızı söylediğinizde 
bölüm bitecektir (Hele şükür. Burada 
bir de ticaret sistemini anlatmak isti- 
yordum, ama yer kalmadı, artıkın 
onu da siz keşfediverin). 


Bölüm 7: Mos Espa Arena 


Görev: Jabba'yı, Watto'yu 
ve Anakin'i bulmalısınız. 


Bu bölümde çok az silah var ve iki 
baba canavar da kafanızı koparmak 
için sizi bekliyor. Ateş ederken çok 
dikkatli olun. Eğer geçen bölümden 
silah getiremediyseniz, bu bölümün 
başlangıcındaki gizli bölgeleri bul- 
manız hayrınıza olacaktır. 


Şimdilik arena kapısından girmeyin, 
sola devam edin. Bir duvarın kenarın- 
da Thuglar'la karşılacaksınız, hiç va- 
kit kaybetmeden cücüklerini dürün. 
Sol tarafta bir açıklık var. Bu yolu ta- 
kip edin; bir Sandcrawler ile karşıla- 
caksınız, atlayın içine, içerideki çöl 
insanlarının da cücüklerini dürün. 
Solunuzdaki odada biraz sağlık bula- 
caksınız, sağınızdaki odada ise "ci- 
larını belirten bir R2 ve bir silah bula- 
caksınız. 


R2 ile birlikte Sandcrawler'dan çıkın, 
ama R2'nin önünde olmaya dikkat 
edin, çünkü dışarıda bir Tusken Ra- 
ider var ki, paranoyak ve saplantılı bir 
şekilde R2'ye ateş ediyor. Force Push 
falan kullanıp bu tipin de cücüğünü 
dürün ve R2'nin rampadan aşağı in- 
mesini sağlayın. 


strateji ustası 


Ana girişe geri dönün, ama içeri gir- 
meyin. Bu sefer sağa gidin. Yuvarla- 
kımsı bir bina var ki kapıları kilitli. 
R?’yi bulun ve kilidi açtırın. İçeride 
tamı tamına 5 (yazı ile BEŞ) adet 
Flash Granede var. Hepsini alın. 


Deminki kapıların yanına geri gidin. 
Yeşil ucubenin yanında ve köşelerin 
birinde Grendle isimli bir tüccar var, 
Chokie satıyor. Bu tipe Chokieler'i 
nasıl yaptığını sorun. Size bir tavsiye, 
kim olduğunuzu sorduğunda çiftçi 
olduğunuzu ve bir çiftçi dostunuza 
yardım ettiğinizi söyleyin ve Thermal 
Detenator aradığınızı anlatın. Sizi 
başka bir tüccara gönderecektir. 


Şimdi arenanın kapısından girin, sol- 
da tüccar Anabar var. Konuşun onun- 
la. Thermal Detenator'ı sorun. Jedi 
Mind Trick'i kullanarak adamın siz- 
den etkilenmesini sağlayın. İşiniz bit- 
tiğinde mavi Twi'lek hanımı bulun. 
Kapıların tam yanında duruyor. 
Onunla konuşun, sizi Jabba'ya götü- 
recektir. Ne derse yapın ve onu takip 
edin. Birazdan bir oda bulacaksınız, 
içindeki tuşa basın ve tuzağa düşe- 
ceksiniz. İlerleyin ve Jabba ile karşıla- 
şın. 


Jabba'nın şampiyonun cücüklerini 
dürmek zorundasınız. Ama sakın 
Thermal Detenator'u kullanmayın ya 
da çok istiyorsanız kullanın ve etraf- 
taki sinirli halkın cücüklerinizi dür- 
mesini seyredin 


Jabba'nın canavarını yenebilmek için 
fazla yol yok. Kılıcınızı çekin, cana- 
varın geldiği kapıya dönün ve çook 
hızlı olun, Kapının önünü tutun, ca- 
navarın sizi geri itmesine izin verme- 
yin ve onu küçük kapının içinde sı- 
kıştırın. Yaratığın kırmızı sağlık çizgi- 
si görünmeyecektir ama yaratığa vur- 
dukça cücükleri dürülecektir, kolay 
gelsin. 


Buradan çıkabilirseniz bara gidecek- 
siniz. İsterseniz Jabba'nın özel odası- 
na da girip biraz laflayabilirsiniz ama 
gerekli değil. Bu arada mavi Twi'lek 
ile konuşun ve onun sizin hakkınız- 
daki görüşlerinin değişmesini sağla- 
yın. Bla bla bla... Konuşma bitince 
de koşarak uzaklaşın bu cehennnem- 
den. Allaam, neden evinizde oturup 
üç boyutlu holovizyonunuzdan gü- 
nün filmlerini ve çarkıevren yarışma- 
sını seyretmiyorsunuz ki, ne işiniz var 
kaaramanlıkla falan?! Neyse devam 
edelim bakalım. 


Barın uzak köşesinde bir grup Podra- 
cer manyağı arena girişine açılan ka- 
piy: kapatmış şekilde lak lak ediyor- 
lar. Bardaki Teemto ile biraz geveze- 
lik yaparak Jedi Mind yeteğinizi kul- 
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lanın ve sizi barın diğer ucundaki 
adamla tanıştırmasını sağlayın. Bu tip 
Watto'nun çöplüğünde karşılaştığınız 
birisi. Yanında küçük bir sağlık pake- 
ti var, onu da almayı ihmal etmeyin. 
Adamla konuşun, ama çok konuşkan 
biri değil. Hemen yanında oturan çe- 
kiç kafalı arkadaşı ile konuşun ve 
adamın biraz içki içerse konuşmaya 
başlayacağını öğrenin (Beleş içki isti- 
yor keşler!). Bara gidin, bardaki salak 
Droid sizinle ilgilenince Juri Juice iç- 
kisi isteyin ve içkiyi çekiç kafalının 
yanındaki adama götürün. Sonra tek- 
rar bara dönüp aynı içkiden bir tane 
de çekiç kafalıya getirin (Tiplere içki 
ısmarladığımız gibi bir de garsonluk- 
larını yapıp ayaklarına kadar getirdik, 
gitti karizma, yıkıldı kahramanlık ra- 
conu... Nerede kaldı o eski Wes- 
tern'lerdeki "Barmen dostlarıma birer 
içki çek!" olayı) (Allam, yazıya ayrıl- 
mış sayfaları yarıladık, ama daha 4 
bölüm var yazacak., kesin sığmicak 
bu yazı). 


Çekiç kafalının yanındaki tip sarhoş 
olunca sizinle konuşmaya başlaya- 
caktır. Sizi Watto'ya götürecek, ama 
“Burada bekle" dediğinde sakın bek- 
lemeyin ve peşinden gidin. Balkonda 
oturup manzarayı seyreden Watto'yu 
görene kadar yolunuza devam edin. 
Watto ile konuşup bahse girin ve ba- 
ra geri dönün. Barın çevresinden do- 
laşıp Jabba'nın suitine girin, merdi- 
venlerin altından gidin, duvarın üze- 
rine zıplayıp arenaya girin ve Podra- 
cer'in içindeki Anakin'i bulana kadar 
yürümeye devam edin. 


Anakin'i bulduğunuzda küçük mavi 
bir yaratık ekrandan koşarak sinsice 
kaçıyor olmalı, Bu cücüğü dürülesice 
tip Podreacer'in "Ignition Capaci- 
torunu çalmış, hemen peşinden ko- 
şun, tip sizi bir sürü değişik mekana 
sürükleyecek, sağdaki soldaki Power 
Up'ları da alarak adamı takip edin. 
Bir tünele gireceksiniz, tünelin so- 
nunda bir kapı var, açın, içinden 
Grenadeler'i alın. Yaratığı takip edin. 
Eski bir binanın içinde yaratığı sıkıştı- 
racaksınız, ama o da ne, aradığınız 
parça onda değil. Şimdilik bu herifin 
cücüklerini dürmeyin, aracın parçası- 
nı bulmanız lazım. Arka duvardaki 
Block'u hareket ettirin. Dadadam! İş- 
te diğer büyük canavar da burada 
karşınıza çıkıyor. İki basit strateji var 
bu dev yaratığın cücüklerini dürebil- 
meniz için. 1- Kapının tam önünde 
durup yaratığı tam gördüğünüz anda 
ateşe başlamak, 2-bölüm başında el- 
de ettiğiniz Thermal Detenator'u kul- 
lanmak (Ama patladığında yakınlarda 
olmayın!). 


Yaratık ölünce Ignition Capacitor'u 
kapıp Anakin'in yanına dönün. Geç- 


miş olsun, yeni bir Level, yeni mace- 
ralar... Asssonra 


Bölüm 8: 
Encounter in the Desert 


Görev: Darth Maul'u başka 
tarafa çekmek 


Bu bölümdeki Darth Maul'un cücük- 
lerini dürümlemek mümkün değil, 
dolayısıyla cücük dürümleme operas- 
yonuna girmeyi denemeyin. Tayfanız 
kendilerini ve Hyperdrive jeneratörü- 
nü gemiye taşıyana kadar Dart Ma- 
ul'u başka bir yere çekmek olmalıdır 
amacınız. Eğer tek bir tayfanız bile 
ölürse veya Hyperdrive Generator 
zarar görürse oyun biter ona göre 
Işın kılıcınızın yardımıyla Darth Maul 
ile oynamalı ve dikkatini çekmelisi- 
niz, ama haberiniz olsun o sizle oy- 
namıyor 


İlk fırsatta şehirden çıkın, Darth Maul 
(Momu diicem bundan sonra, çok 
uzun ismi var..) peşinizden gelecek, 
ama o gelmeden önce üzerinizde atış 
talimi yapan Droidler'in cücüklerini 
dürün, çünkü hem momu hem de 
Droidler'le uğraşmak zor oluyor. For- 
ce Push kullanıp önce Disable edin, 
sonra da harcayın Droidler'i 


Momu ile birlikte bir dağ geçidine ge- 
leceksiniz. Momu burada küçük çap- 
lı bir toprak kaymasına sebep oluyor 
ve yolunuz kapanıyor. Sakın panik 
yapıp mermilerinizi harcamayın, 
çünkü Momu üzerinde ışın kılıcından 
başka bir şey etkili değil. Bütün yete- 
neğinizi kullanıp Momu'yu gücünün 
yarısına kadar yaralayın, böylece di- 
ğer tarafa kaçmaya başlar. Köşedeki 
Landspeeder'in içinde bir sağlık pa- 
keti var, onu alın 


Düşen taşların üzerinde küçük bir 
platform var, oraya çıkın, büyük ka- 
yayı itin ve açılan geçitten girin, diğer 
taraftan çıkacaksınız. 


İkinci kısımda Momu'yu görünce he- 
men üzerine gitmeyin, bekleyin size 
gelsin, böylece Generalor'ı sağlama 
almış olursunuz. Dövüş başlayınca 
Momu ile gemi arasında kalmamaya 
özen gösterin. Momu'nun Genera- 
tor'a yaklaşmasını da önleyin, yoksa 
sizle dövüşmeyi bırakıp Generator'ı 
yer haberiniz olsun. Momu'yu birkaç 
dakika oyalayabilirseniz, adamlarınız 
işleri bitirecektir. Artık koşup gemiye 
binin, bölüm otomatikman bitecektir 
(Holovizyon ve pazar gazetesi ola- 
yında ısrarcıyım ama dinleyen mi 
var). 


Bölüm 9: Coruscant 


Görev: Senate Chambers'ı 
bul, kraliçeyi bul ve koru. 


Hızlı hızlı anlatıcam.. İyi 
okuyun, tekrar etmicem. 


Kaptan Panaka'yı oynuyorsunuz. R65 
Blaster'i alın, geminin yanında... 
Taksiyi patlatan uçan Droid'i avlayın, 
yanınıza yaklaşan diğer düşmanların 
da cücüklerini dürün. Hareketli plat- 
forma çıkıp Droid'le konuşun. Sizi tu- 
rist ofisine yönlendirecek. Resepsiyo- 
nistle konuşun. Köşeyi dönün ve kö- 
şedeki tiple konuşun. Siyah kapıya gi- 
din. Şehir turu satın almak için 200 
krediniz yok. Kadınla konuşun, size 
şehir pasaportu için bir hile verecek 


Alana geri dönün. Adamla konuşun, 
size iki şehir turu bileti satmak isteye- 
cek, ama 100 krediye. Platformdan 
karşıya yürüyün, mavili adamla ko- 
nuşun, ama ukalalık yapmayın. Elekt- 
rikli dürbününüzü adama satın ve 
100 kredi alın. Biletçi adama geri dö- 
nün ama cücükleri dürümlenisice bu 
sefer fazla para istiyor, ikna edene ka- 
dar konuşun ve iki bileti de alın. 


Thuglar saldıracaktır bu arada, cü- 
cüklerini dürümlemekten çekinme- 
yin. Biletçi Droid'e gidin. Sizin için 
kapıyı açacaktır. Kapıdan geçin, di- 
ğer uçan Droid'i şişleyin, ama bu ara- 
da tur geminiz artık işe yaramaz, se- 
natoya giden başka yol bakacaksınız 


Sağda bir depo var. Aşağıda duran bir 
asansör var. Bu asansörü yukarı çı- 
karmanız lazım, yoksa nazik kraliçe- 
miz siz aşağı inerken sizi takip ede- 
mez, Pitin içinde hareket edebilir iki 
kutu var. Bir kutu mavi güç alanının 
içinde ve diğeri de diğer köşede. Bil- 
meceyi çözmek için iki kutuya da ih- 
tiyacınız var. 


Sarı kutuyu itin, arkasında bir panel 
var. Açın, içindeki Blaster'i alın. Sarı 
kutuyu uzak taraftaki duvarın yanına 
kadar sürün, kırık raylı olan duvara 
Yukarı zıplayın ve kontrol odasına çı- 
kın. Kırmızı anahtar asansörü hareket 
ettirip güç alanını kaldırıyor. Mavi 
anahtarın ne yaptığını ise kendiniz 
deneyin.. 


Güç alanının içindeki kutuyu asansö- 
re yükleyip yukarı gönderin. Bu sıra- 
da kraliçeyi kaçıracaklar ama panik 
yapmayın, herşey senaryoya uygun 
gelişiyor, filmin sonunda iyiler kaza- 
nacak garanti veriyorum... 


Asansörün tepesine çıkın, kutuyu öne 
itin, burada hareketli bir platformu 


kontrol eden bir panel var. Paneli 
kullanarak platformu oynatın ve ku- 
tunun üzerine çıkıp platform gelince 
üzerine atlayın. Diğer tarafa geçince 
ortalık karışıyor, sandıkların arasın- 
dan saklanarak kaçmaya çalışın, yok- 
sa cücüklerinizi dürücekler, aman di- 
yim.. 


Neyse, hızlı hızlı geçiyorum, bu bela- 
lardan kurtulunca bir iki Blaster bula- 
caksınız, daha sonra da bir pazar ala- 
nına gireceksiniz. Üst kata çıkın. Bol 
kapılı alana gelin. Bir kapının ardı 
düşman dolu, cücüklerini dürün ve 
asansörü koruyan güç alanını indirin. 
Asansöre binin ve kendinizi şehrin 
bir ucunda buluverin. Örümceklere 
dikkat ederek büyük kapıya gidin. Sol 
odadaki adamdan şehre geri dönüş 
şifresini alacaksınız, büyük kapının 
ardında ise yasaklanmış bir bölge var 
ki burada tek kural hiç bir kuralın ol- 
madığıdır, aman dikkat. Kapıyı geçin- 
ce gördüğünüz birkaç zavallıyı öl- 
dürün, yoksa birazdan onlar sizi öl- 
dürecekler. 


Yolu takip edin, el yapımı kontrol 
paneline geleceksiniz. Soldaki ve 
sağdaki panellere basıp geri koşun. 
Yol açılmış olacaktır. Eğer değilse 
tekrar deneyin, bu bir zamanlama 
sorunu çünkü... 


Duvar aşağı inince üzerinden geçin, 
içi kutu dolu odaya gelin. Yukarıdaki 
kutuda beyaz anahtar var, aşağıdaki 
kutuyu itip onu alın. 


Leveri itin ve duvar inince sağa 
gidin, anahtarı kullanıp odaya girin, 
kötü adamın cücüklerini dürün ve 
kraliçeyi kurtarın. Kötü adamdan 
düşen kırmızı anahtarı almayı unut- 
mayın. 


Paneli kullanıp duvarı indirin, iler- 
leyip asansöre binin, kırmızı anahtarı 
kullanın. Aşağı inince düz ilerleyin, 
karşınıza sonsuz bir çukur çıkacak, 
panik yapmayın, buradayım. Burada 
birsürü Lever var, hepsini sırayla kul- 
lanıp karşıya geçin ve karşıda da 
Lever'ları kullanıp geçidi açın. İler- 
leyin, kapıyı açın asansöre binin, şif- 
reli kapıda "Coruscant has lovely sun- 
sets." cevabını kullanın. İçeri girin, 
tehlikeli bir düşman var burada, 


cücüklerini dürün. Bu bölüm de bitti. 
Bölüm 10: Assault on Theed 


Görev: Gueen - Saraya gir 
ve Panaka'yı koru / Obi-Wan 
- Darth Maul'u izle ve dövüş. 


Bu bölümde hem kraliçeyi hem de 
Obi-Wan'ı oynayacaksınız. Kraliçe 


çok daha güçsüz bir karakter ve göre- 
vi Panaka'yı korumak. Panaka ölürse 
oyun biter. 


Oyuna Obi-Wan olarak başlıyor- 
sunuz ve Darth Maul (Momu) ile kar- 
şılaşıyorsunuz. Burada amaç, Dart 
Maul'un peşini hiç bırakmadan 
dövüşmek. Herkes farklı stratejiler iz- 
leyebilir, o yüzden çok uzatmicam, 


Allah ne verdiyse gönderin 
Momu'nun üzerine... 
Queen (o olduğunuzda amacınız 


Panaka'yı korumak, lafı fazla uzat- 
micam, peşiniz sıra gelen Panaka, 
"We've got problems, move out" 
dediğinde hemen topuklayın, çünkü 
Destroyer Droid peşinizde demektir. 


Bu bölümde fazla bilmece falan yok 
(ama kolay bölüm diil, uyarmadı 
demeyin!), önünüze çıkanı vurun, 
yolunuza devam edin, sağ kalmaya 
bakın. Diğer bölüme geçin. 


Bölüm 11: The Final Battle 


Görev: Queen - Taht Odasını 
Bulun / Obi-Wan - Darth 


Maul'un Cücüklerini Dürün 


Nihayet son bölüme geldik. Bu 
bölümde bilmecelerden uzak, anah- 
tarları bul kapıları aç, içeridekileri öl- 
dür, üzerlerinden düşen anahtarları 
al, yeni kapıları aç, içindekileri öl- 
dürüp anahtarlarını al şeklinde 
devam eden bir bölümü adım adım 
açıklamak çok saçma olacak; 
dolayısıyla yapmanız ve yap- 
mamanız gereken bazı ipuçları verip 
final heyecanını size bırakıcam.. 


Bölüme Queen olarak başlıyorsunuz 
ve amacınız laht odasını bulmak. 
Beyaz güvenlik kapısının yanında 3 
kapı daha var. Burada duran asker or- 
tadaki kapıyı açmamanızı söylüyor. 
Onu dinleyin ve açmayın, çünkü 
kapının arkasında bu evrende kim- 
senin durduramayacağı kadar çok 
Droid var, hepsi size saldırmaya baş- 
lyor. 


Oyunun son savaşında Obi-Wan”ı 
yönetiyorsunuz ve karşınızda Momu 
var, Onu yok etmek imkansız gibi bir 
şey, ama hemen yakınınızda çok 
büyüük bir çukur var, amacınız 
Momu'yu bu çukura düşürmek. For- 
ce Push ile Momu'yu çukurun yanına 
kadar itin ve kılıcınızla birkaç büyük 
yara açın üzerinde. Sonra aniden bir 
Force Push daha kullanarak 
Momu'yu sonsuz çukurun dibi 
görünmeyen karanlığına gönderin. 
Geçmiş olsun... 


Açıklamada yazılmamış çok yer kal- 


strateji ustası 


dı, ama herşeyi adım adım yazmak 
için dergideki bütün sayfaları kullan- 
mak gerekirdi. Bu yüzden basit bil- 
meceleri, sıradan çarpışmaları yazıya 
almadık. Takıldığınız yerler olursa, 
Lucas Artin Web sitesi 24 saat em- 


rinizde. Beni aramayın, uyuyor 
olacağım. Hoşça kalın. A 
Cem Şancı. 
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Acaba... 


Ümitlerimin dirildiği bu an, benim 
için "İşe yılmadan devam!" anlamı ta- 
şıyordu. Ama kendimi hemen çölün 
öte tarafına atamazdım. Hem Vault 
12 hakkında başka bilgiler de bu Hub 
adı verilen dev şehrin bir yerlerinde 
saklı olabilirdi. Bunun üzerine şehri 
adım adım gezmeye karar verdim. 
Kütüphaneden çıkıp Beth'in silah 
dükkanına girdim -GUNS yazan bi- 
na- . Şehrin geçmişini, konsülün ve 
üç tüccar grubunun öyküsünü dinle- 
mek ilginçti, ama aradığım şey bu de- 
ğildi. Beth'den kendirni savunmama 
yardımcı olabilecek silah ve cephane 
aldıktan sonra çıkıp Lorenzo'nun 
dükkanına bakındım, -FLC yazan bi- 
na- fazla bir şey yoktu, ben de çıkıp 
aşağıdaki ilan tahtasına bir göz attım. 
Yine önemsiz bilgiler! Karavanlara 
eskortluk için adam aranıyor, falan fi- 
lan... Aradığımı bulmak için daha bü- 
yük oynamalıydım. Deputy Fry'ın be- 


ni uyardığı şu Decker, belki oradan 
bir şeyler çıkardı. Decker'ın yerine 
gittim. Decker'in adamı Kane ile ko- 
nuşup Decker'la görüşmek için izin 
aldım. Bilgi yoktu, ama Decker ben- 
den bir tüccarı öldürmemi istiyordu. 
Bir an kendimi aptal gibi hissettim. 
Vault 12 hakkında birşeyler ararken 
bir anda kiralık katil yerine konmuş- 
tum. Galiba suçlu bendim. Böyle bir 
batakhanede ne bekliyordum ki? 
Şimdi düşünmem gereken zavallı 
adamın hayatıydı; öyle ya, ben olma- 
sam bir başkası yapabilirdi. Sorunun 
tek çözümü Decker'ın yakalanmasıy- 
dı. Ben de polis ofisine gittim ve Şerif 
Green'e Decker'ı ihbar ettim. Dahası 
şerif ve ekibine katıldım ve Decker'ın 
gizli ofisine yapılan baskında onlara 
yardımcı oldum. Sonuç hüzünlüydü. 
Decker ve adamlarının işi bitmişti, 
ama Deputy Fry'ı kaybetmiştik. Onu 
uzun süredir tanımıyordum, ama 
duyduğum acı çok, çok büyüktü. 


SKIUS 


OPTAT YAAITS 
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DONE 


Şehrin bu kısmında bana düşen bu 
kadardı. The Heights adlı bölgeye in- 
dim - soldaki yoldan aşağı - ancak 
burası sıkı korunuyordu ve belli ki 
Decker'in benden öldürmemi istediği 
tüccar olan bitenden habersizdi. Nö- 
betçi Rick ile konuşmaya çalıştım, 
ama sonuç sıfıra sıfırdı. 


Geri döndüm ve tüccarların bulundu- 
ğu bölgeye gittim -geri dönüp diğer 
yoldan aşağı inin- karşıma ilk çıkan 
nöbetçi, bu bölgede hastane ve su 
tüccarları olduğunu söyledi. Su tüc- 
carlarının bürosuna girdim ve bir an- 
da hayatımın en zor seçimlerimden 
birini yapmak zorunda kaldım. Ko- 
nuştuğum kişi bana Vault 13 için bir 
miktar su sağlayabileceklerini söylü- 
yordu. Vaultumun yerini herkesin 
öğrenmesi gibi korkunç bir tehlike 
vardı, ama ölü bir Vaulttansa yeri bi- 
linen bir Vault bana daha cazip geldi. 
Hem belki Necropolis”de bir su çipi 
olabilir dediler. Necropolis'in ismi 
ürkütücüydü ve bildiğim kadarıyla 
orada yalnızca Ghoul denen zombi- 
leşmiş insanlar (o yaşıyordu,ama 
Hub'dan çıkınca gideceğim ilk yer 
olacağı kesindi. 2000 kredi ve Va- 
ultumu bir süre daha idare edecek su 
tankları hazırdı bile. Bu da bana Nec- 
ropolis'i araştırmak için zaman sağla- 
yacaktı. İçim biraz olsun rahatlamış 
şekilde hastaneye doğru yola koyul- 
dum 


İçerisi tuhaftı. Konuştuğum nöbetçi 
buradakiler hakkında iyi şeyler söyle- 
medi, İçeridekiler hastaydı, ama sanı- 
rım hastalıkları kafalarındaydı. Içeri- 
deki odalardan birinde cübbeler için- 
de birini gördüm. Kendisiyle konuş- 
tuğumda bana katedralden, kutsal 
alevden filan söz etti. Ne dediğini bil- 
miyordum, ama içimden bir his ya- 
kında öğreneceğimi söylüyordu. Has- 
tanede daha fazla zaman harcaya- 
mazdım, Downtown'a dönüp şehrin 
görmediğim son yerine gittim - polis 
merkezinin arkasındaki yola girin- 
Burası şehrin en berbat bölümüydü. 
Yasadışı satıcılar, hırsızlar, serseri- 
ler... Gezinirken evlerden birinde tut- 
sak olduğunu sandığım bir adam gör- 
düm. Kapıyı açtığımda beni elinde si- 
lahla karşılayanlara bakılırsa tahmi- 
nim doğruydu. Kısa bir çatışmanın ar- 
dından adam kurtulmuştu, diğerleri 
ise... Neyse, bunu marifetmiş gibi 
yazmak istemiyorum, ama silahı ilk 
onlar çekti. Adam bana minnettar ol- 
duğunu ve Brotherhood of Steel'deki 
dostlarının bana yardımdan sakınma- 
yacaklarını söyledi. Bir de şu Brother- 
hood'un ne olduğunu bilseydim! 
Aşağıya doğru devam ettim ve haya- 
tımda gördüğüm en tuhaf kişiyle kar- 
şılaştım. Adı Harold'du ve yüzü artık 
bir insan yüzü değildi. Bana Dr. Ric- 


hard Grey adındaki arkadaşıyla çöle 
yaptığı geziden, mutant dediği yara- 
tıkların elinden nasıl kaçtığından ve 
daha bir dolu şeyden söz etti. Böyle- 
sine ilginç bir öykü dinlememiştim. 
Daha fazla kalıp dinlemeyi isterdim, 
belki başka bir zaman... Gerçi dön- 
düm, ama tam Downtown'da polis 
merkezinin önünde Irwin adlı bir 
adam evini haydutlardan kurtarmam 
için yardım istedi. Galiba böyle şey- 
ler hep beni buluyor. Ona yardım et- 
tim, şimdi evinde mutlu mutlu yaşı- 
yor olmalı, karşılık olarak verdiği 
ekipmanlar için ona teşekkür ettim ve 
Hub'dan ayrılıp Necropolis'e doğru 
yola çıktım. Artık yatmalıyım. Yarınki 
yolum uzun ve hava çok sıcak... 


12 OCAK 


Bugün inanılmaz şeyler oldu. Necro- 
polis'e ilk vardığımda Ghoul'ların 
çok tehlikeli olduklarını düşündüm 
ama onlar kendilerini rahatsız etme- 
yenlere dokunmuyorlar, bunu çabuk 
öğrendim. Eğer burada bir su çipi var- 
sa Vault'umda olduğu gibi yerin al- 
tında bir yerlerde olmalıydı. Ben de 
ilk gördüğüm kanalizasyon kapağını 
kaldırıp içeri girdim. İçerisi karanlık, 
pis kokulu ve farelerle doluydu. Tabii 
ki caymam için yeterli değildi. Yola 
devam ettim -bir üst ekrana geçin- 
kanalizasyonda ilerlerken bir grup 
Ghoul'a rastladım. Biri benden ateş 
etmememi istedi. Sonradan liderleri 
olduğunu öğrendiğim bu Ghoul, 
Necropolis'de iki tip Ghoul'un oldu- 
gunu, Set yönetimindekilerin kendile- 
rine eziyet ettiğini söyledi. Ve en 
önemlisi SU ÇİPİ! Kuzeyde eski bir su 
çipi varmış. Muhteşem! Her şey be- 
nim için çok iyiydi. Ta ki Ghoul lide- 
ri konuşana dek: "Eğer çipi alırsan he- 
pimiz öleceğiz!" Seçme şansımın ol- 
madığını düşünüyordum ki bana ka- 
nallarda bozuk su pompasının bir 
parçasının bulunduğunu ve onunla 
pompayı onarabileceklerini söyledi. 
Artık hem Vault 13'ü hem de Necro- 
polis'i kurtarmak bana kalmıştı. Sıra- 
da ne vardı, dünyayı kurtarmak falan 
mı?! Yola devam! - bir üstteki ekrana 
gidin ve merdivenden yukarı çıkıp 
Watershed bölgesine ulaşın - tekrar 
yukarı çıktığımda gördüğüm bina su 
pompasının bulunduğu yer olmalıy- 
dı. Binaya girdim ve arka odalardan 
birinden aşağı inen merdivenleri kul- 
landım. Merdiven bir kat daha aşağı 
iniyordu, yerin altındaki ikinci kata 
indim ve onu gördüm! Vault'u! Tabii, 
şu ana kadar Necropolis'in bir Vault 
üzerine kurulmuş olabileceğini hiç 
düşünmemiştim. Tıpkı benimkindeki 
gibi bir kapıdan içeri girdim. İlk ve 
ikinci katlarda sadece Ghoul ve fare- 
ler vardı, ama üçüncü kata indiğimde 


çalışır durumdaki bilgisayarların bi- 
rinde su çipi beni bekliyordu. Va- 
ultum kurtulmuştu ! Sıra Necropo- 
lis'deydi. Geri dönüp kanalları ara- 
maya başladım. Uzun sürmedi, kayıp 
pompa parçasını da bulmayı başar- 
dım - daha önce bulunduğunuz ka- 
nallarda sağ üste doğru ilerlediğiniz- 
de yerde "Junk" adlı parçayı görecek- 
siniz - biraz uğraştıktan sonra pompa- 
yı tamir etmeyi başardım - Junk'ı eli- 
nize alın ve pompa üzerinde kulla- 
nın, birkaç kez denemeniz gerekebi- 
lir - beni bekle Vault'um, az, çok az 
kaldı... 


23 OCAK 


Vault'a varır varmaz üçüncü kata in- 
dim. "Overseer" beni kahraman gibi 
karşıladı. Neler öğrendiğimi görmek 
için Pipeboy 2000'den okuduğum 
holodiskleri incelemek için biraz za- 
man istedi. Sonuç pek de iç açıcı de- 
ğildi. Birileri Harold'un bahsettiği 
mutantlardan üretiyordu ve bu üretim 
normalin çok üzerindeydi. Overseer 
benden mutantların kaynağını ve onu 
üreten gücü bulup imha etmemi isti- 
yordu. Daha yeni gelmiş olmama 
karşın görevi düşünmeden kabul et- 
tim. Dış dünyanın görkeminin yanın- 
da Vault'ta bunca yıl yaşadığım orta- 
ma geri dönmek cazip gelmemişti 
doğrusu. Kahraman olmak güzel ola- 
bilirdi, ama üç katlı bir binada kahra- 
man olmaktansa koca bir dünyada 
dostum lan ve köpeğim Dogmeat'le 
sıradan biri olurum daha iyi! 


8 ŞUBAT 


Araştırmalarıma şu gizemli kardeşlik- 
ten başlamak uygun olabilirdi. Bina- 
nın yeryüzünde tek bir girişi vardı ve 
burası iki nöbetçi tarafından sıkı sıkı- 
ya korunuyordu. Üye olabilmek için 
geçmem gereken bir sınavdan söz et- 
tiler. Glow adı verilen bir kratere gi- 
dip orada olduğuma dair bir kanıt ge- 
tirmeliymişim. Kapıdaki Cabbot ve 
yanındaki Paladin'den detaylı bilgi 
aldıktan sonra Glow'a doğru olan 
yolculuğuma başladım. Glow'a git- 
meden önce eğer yanınızda yoksa ip, 
Rad-X adlı radyasyon koruyucu ilaç 
ve Rad-Away adlı radyasyon giderici 
ilaçtan biraz bulmanız gerekiyor 


26 ŞUBAT 


Bu sabah Glow'a vardım. Dünyanın 
öteki ucunda bir yer. İçeri girmeden 
lan, Dogmeat ve kendim için aldığım 
Rad-X'leri kullandım. Radyasyona 
karşı korunmadan buraya girmek de- 
lilik. Aşağı indim - ipi kraterin kenarı- 
na bağlayın - aşağı katta dolaplarda 
işime yarayacak pek çok eşya vardı, 


sivateli ustası 


ama asıl dikkatimi çeken yerde yatan 
Brotherhood of Steel üyesiydi. Onu 
parlak zırhından tanıdım. İhtiyacım 
olan şey, bir teyp kaseti ve bir güven- 
lik kartıydı. Aramalarıma alt katlarda 
da devam ettim -bilgisayara girip sis- 
temi kapatın, sarı giriş kartını kullanıp 
sistemi açın; aynı şekilde alt katlarda 
bulacağınız kırmızı ve mavi kartları 
kullanarak aşağıdaki katlara inebilir- 
siniz - mutantlar hakkında tek satır 
bilgi bile yoktu. Daha uzun süre bu- 
rada kalmak tehlikeli olabilirdi. Geri 
dönüş yolunda Brotherhood'u düşü- 
nüyorum. Acaba nasıl bir yer ve aca- 
ba bu yeni üyeyi nasıl karşılayacak- 
lar? 


17 MART 


Brotherhood'un içini ilk görüşüm, 
Girişte daha önceden gördüğüm nö- 
betçiler duruyordu. Biri bana kapıyı 
açtı ve içeri girdim. İlk katta asansör- 
den iner inmez bir nöbetçiden bilgi 
aldım. Burası nükleer savaş sonrasın- 
da insanların kendilerini savunmak 
için kurdukları bir organizasyon. İki 
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tür üyeleri var: Scribelar ve Paladin- 
ler. Scribelar bilimsel araştırma ve si- 
lah dizaynı yaparken, Paladinler de 
silah kullanma ve Brotherhood'u ko- 
ruma konusunda uzmanlar. Korido- 
run sonunda Michael ve Thalus'u 
gördüm. Michael malzemeden so- 
rumlu eleman, Thalus ise yakın dö- 
vüşte uzman biri. Beni görür görmez 
Hub'da kurtardığım dostu için teşek- 
kür etti ve "Ne dilersen dile!" dedi. 
Ben de Brotherhood'un özel zırhı 
"Powered Armor" sahibi olmak istedi- 
ğimi söyledim. Sonuçta benim de 
zorlu görevim sırasında korunmak 
için diğer üyeler gibi parlak ve çok 
güçlü bir zırhım oldu. Michael'dan 
silah ve cephane ihtiyacımı da karşı- 
layıp Paladinler'in lideri Rhombus'la 
görüştüm, ardından alt katlara indim 
- Rhombus'la konuşup Boneyard 
hakkında bilgi alabilirsiniz, ama sa- 
kın odasına girmeyin, kapıyı açıp dı- 
şarıda bekleyin, yoksa çok öfkeleni- 
yor ve sizi kovuyor- ikinci katta bana 
ayrılmış bir oda vardı ve odadaki do- 
labıma fazla eşyalarımı bırakıp oda 
arkadaşımla biraz lafladım. Üçüncü 


katta ise yüksek bir ücret karşılığı in- 
sanın fiziksel ya da zihinsel yetenek- 
lerini geliştiren ameliyatların yapıldı- 
ğını öğrendim. Ancak asıl görmek is- 
tediğim kişi dördüncü kattaydı. Max- 
son, yani Brotherhood'un başkanı. 
Kuzeye giden bir grup öncü birliğin 
başına gelenleri öğrendiğimde mu- 
tantların yeri hakkıda kafamda bir fi- 
kir oluşmuştu bile. Araştıracağımı 
söyleyip Brotherhood'dan ayrıldım. 
Ancak niyetim önce beni neyin bek- 
lediğini bilmediğim kuzey çöllerinde 
vakit kaybetmektense güneye, Bone- 
yard'a gitmek. 


24 MART 


Boneyard Hub kadar büyük bir yer 
değil. Şehir, regülatör adı verilen nö- 
betçilerin korumasında. Hepsi Zim- 
merman adında bir adama bağlı. Şeh- 
rin aşağılarında çadırında yaşayan 
Sammael adlı bir izci kuzeyde Follo- 
wers of the Apocalypse ve güneyde 
Children of the Cathedral adlı iki or- 
ganizasyondan söz etti. Konuşmanın 
ardından Zimmerman'ı görmenin ya- 
rarlı olabileceğini düşündüm. Zim- 
merman”ın evini bulmak zor olmadı - 
girişe yakın, soldaki ev — Zimmer- 
manı gördüğümde öfke içindeydi. 
Balades adlı bir çetenin oğlunu kaçı- 
rıp öldürdüğünü söyledi ve benden 
çetenin reisini bulup intikam almamı 
istedi. Neden herkes bana kiralık ka- 
il muamelesi yapıyor? Bu üç oldu! 
Ama durumda bir gariplik var gibiydi. 
İşi kabul ettim, ama içimden bir his 
acele etmememi söylüyordu. Blade- 
erin yerine vardığımda -' Bone- 
yard'da ana ekrandan yukarı çıkıp 
yeşil alana girin - bir çeteden çok za- 
vallı bir grup insanla karşılaştım. Bir 
çete bile olamayacak kadar yoksul- 
dular. Liderleri bir kadındı. Hemen 
silahımı çekmedim, önce onunla ko- 
nuşmalıydım, hem ben yargıç değil- 
dim. Olanları duyunca bir anda deli- 
ler gibi bağırmaya, Zimmerman'ın 
oğlunu çok sevdiğinden ve onu ger- 
çekte regülatörlerin öldürdüğünden 
söz etti. İnandırıcı gibiydi, ama yeter- 
li değildi. Ama bana uzattığı bantta 
her şey apaçık kaydedilmişti. Olanlar 
beni de oldukça öfkelendirmişti. Za- 
vallı çocuğun ruhunu huzura kavuş- 
turmak için yapacak bir şeyler olma- 
lıydı. Bana Gun Runners adı verilen 
silah satıcılarının kendilerine yardım 
edebileceğini söylediğinde kendimi 
dışarı attım. Gun Runners'a ulaşıp 
Bladeler'i regülatörlerle mücadele 
edebilecek duruma getirmeliydim. 
Gun Runners -sağdaki ekrana geçin, 
tekrar sağa devam edin - radyoaktif 
bir maddeyle çevrili bir birikintinin 
ortasına kurulmuştu. Köprü başındaki 
nöbetçiyle konuşup içeri girdim ve 


binanın içindeki satıcılarla konuştum. 
Yardım etmelerinin ancak Deathclaw 
adı verilen tuhaf yaratıkların yoldan 
çekilmesi ile mümkün olacağını söy- 
ledi. Teklifini kabul ettim. Geri dön- 
düm - bir önceki ekran - ve nükleer 
savaşın ürettiği tuhaf bir hayvanla sa- 
vaşırken buldum kendimi. Sadece bir 
hayvan olması beni rahatsız ediyor- 
du. Suçu yoktu, ama yapmam gerek- 
liydi. Onlarla dövüştüğüm harabeler- 
de yerde bir kapı buldum. Aşağı in- 
dim ve anne Deathclaw ile yumurta- 
ları vurdum. Geri dönüp Gun Run- 
ners'a vardım ve yardım için anlaş- 
tım. Bladeler'in karargahına gidip ön- 
ce Zimmerman'la konuşmak istediği- 
mi söyledim. 


Teybi ona verdiğimde öfke ve şaşkın- 
lıktan kıpkırmızı oldu, ama uzun sür- 
medi, regülatörlerin bir kurşunu onu 
gerçeği öğrendikten kısa süre sonra 
çok çok uzaklara gönderdi. 


Artık büyük çatışma başlamıştı. Çatış- 
ma değil, bir savaştı bu... Tüm kasaba 
regülatörlere saldırıyor, regülatörler 
de etrafa kurşun yağdırıyorlardı. Ya- 
vaş yavaş sesler hafiflemeye, regüla- 
törlerin silahları susmaya başladı. 
Her şey sona erdiğinde çevreye ba- 
kındım ve.. 


...sadık dostum Tan'ı kanlar 
içinde gördüm... 


Shady Sands'den ayrıldığımız o gün- 
den beri sayısız yerde hayatımı kurta- 
ran dostum, benim yüzümden vurul- 
muştu. Belki onu hiç yanımda götür- 
memeliydim. Belki Shady Sands'de 
kalıp mutlu olacaktı. Belki yıllarca 
daha yaşayacaktı... Belkiler zihnimi 
kanatıyordu, acı çekiyordum, çok 
fazla acı... Sevgili dostum lan, tanı- 
madığın bu adamın peşinden koştun, 
ona hep yardım ettin, şimdi bu adam 
seni özlüyor, senin için ağlıyor... 
Hoşçakal... 


Burada daha fazla durmak istemiyo- 
rum. lan'ı alan bu yerden hemen 
uzaklaşıyorum, eminim kuzeyin çöl- 
lerini bedenime çektireceği acılar 
lan'ı kaybetmenin yanında hiçbir şey 
değil.... 


Askeri üs Brotherhood'un tam kuzey- 
batısında yer alıyor, ama oraya var- 
madan önce bir iki adet dinamit ya 
da plastik patlayıcı bulundurun. 


6 NİSAN 


Günlerdir çölde yol alıyorum. Ama 
bugün yorgunluğuma değen bir so- 
nuç alabildim. Mutantların gizli aske- 
ri üssünü buldum. Kapıdaki karşıla- 
ma ekibini atlattıktan sonra birinin 


üzerinden çıkan telsizi kullanarak 
içerideki bir grup mutantı uzaklara 
bir yere yolladım - telsizi elinize alıp 
kullanın ve yardım çağrısı yapın - ar- 
dından yine nöbetçilerin üzerinden 
çıkan holodiskten giriş kodunu öğre- 
nip kapıdan içeri girdim. Ortalık mu- 
tant kaynıyordu, güvenlik engelleri 
de cabası -kırmızı ışınlardan hasar 
alarak geçebilirsiniz, ama yeşil ışınla- 
rı patlatıcı kullanarak aşmak zorun- 
dasınız, patlayıcıları idareli kullanın, 
kırmızı ışınlardan geçerek gidebilece- 
ğiniz bir yer için boşuna patlayıcı 
kullanmayın - içerideki çatışmada 
lan'dan sonra en yakın olduğum var- 
lık, köpeğim Dogmeat mutantlar tara- 
fından vuruldu. Artık yapayalnız bir 
insandım ve kaybedecek hiç bir şe- 
yim kalmamıştı. Gözümü karartıp 
içeriye doğru ilerledim. Bilgisayarın 
yanındaki koruma ışınını havaya 
uçurup bilgisayara girdim - bilgisaya- 
rın üzerinde Scienc yeteneğinizi kul- 
lanın - ayarlar ile oynayarak güvenlik 
robotlarının hareket ve algı seviyele- 
rini en düşüğe indirdim ve sadece iri 
ziyaretçilere karşı duyarlı olmalarını 
sağladım. İkinci katta da da küçük bir 
mutant ordusu beni bekliyordu, ama 
işe yarar bir şey yoktu. Üçüncü kata 
inip koruyucu ışını patlattım. Ama ar- 
tik patlayıcım kalmamıştı ve sorunun 
kaynağına bir an önce ulaşmalıydım. 
Dev mutanttan beni efendiye götür- 
mesini istedim. 


Efendinin söyledikleri dehşet vericiy- 
di. Savaş sonrasında FEV adı verilen 
bir virüsün insanların bir kısmını mu- 
tant haline getirdiğinden ve Children 
of Cathedral'in mutantları tanrı gibi 
gördüğünden söz etti. İnsan ırkının 
tamamını mutant yapmayı amaçla- 
dıklarını, ama savaş sonrası dışarıda 
kalanların direnç kazandıklarını söy- 
ledi. Biz, Vault'larda yaşayanlar ise 
"Prime normal"ler olarak uygun de- 
neklermişiz. Benden Vault'umun ye- 
rini söylememi istedi. Direndim ve 
kaçtım -tam iri mutant size vuracak- 
ken ilerleyin, peşinizden gelecektir, 
tabana kuvvet kaçın ve arayı iyice 
açınca silahınızı çekin -güvenlik ro- 
botları neyse ki devre dışıydı ama 
mutantlar beni fazlasıyla uğraştırdı. 
Çarpışmanın ardından geri döndüm 
ve efendinin önünde durduğu dolap- 
lardan birinden patlayıcı, elektronik 
kilit açıcı ve ne işe yaradığını anlaya- 
madığım bir anahtar aldım - bu eşya- 
lar çok ama çok önemli! - ilerledim 
ve bir güvenlik kalkanı arkasında bil- 
gisayar başında çalışan bir sürü adam 
gördüm - sol üst - kalkanı havaya 
uçurdum ve içeri girdim. Adamlar 
efendinin sağ kolunu öldürdüğümden 
ve kutsal alevden bahsederek havaya 
uçtular. Tuhaf şeyler oluyordu ve an- 


ladığım kadarıyla gerçek efendi uzak- 
larda bir yerlerdeydi. Belki de kated- 
ralde... Oyalanacak zaman yoktu. 
Adamların birinin üzerinden çıkan 
güvenlik kartını ortada duran bil- 
gisayara soktum ve üssü üç dakika 
içinde imha konumuna getirdim - 
Display Security Codes seçeneğini 
seçip üsse imha emrini verin - şimdi 
hızlı olmalıydım. Kat üç, kat iki, kat 
bir ve artık dışarıdaydım. Hızla koşup 
uzak bir yere saklandım. Kısa sürede 
üs, mutant üretim merkezleri ve 
mutant ordusu tarih olmuştu. 


Yapacak son bir iş kalmıştı... 


20 NİSAN 


Katedralin önündeydim. - katedral 
Boneyard'ın tam güneyinde - 
kapıdaki adam Morpheus'la konuş- 
mam gerektiğini söyledi. İçeriye gir- 
dim ve Ton ile konuşup katedral 
üyelerinin taktığı kırmızı armalardan 
edindim. Armayı biraz evirip çevir- 
diğimde bunun bir anahtar olduğunu 
fark etmem güç olmadı. Armayı kul- 
lanıp merdivenlere ulaşan kapıyı aç- 
tım ve nöbetçileri atlatarak dördüncü 
kata çıktım. Morpheus dördüncü kat- 
taydı, bana pek dostça davranmadı. 
Nöbetçileri ve kendisiyle dövüşmek 
zorunda kaldım,ama masum insan- 
lara yaptıklarını düşününce suçluluk 
duygum hafifledi. e Morpheus'un 
üzerinden çıkan siyah armayı alıp en 
alt kata indim ve bodrum katına 
açılan kapıyı bu armayı kullanarak 
açtım. Aşağı kata indim. Yolun 
sonunda üzerinde anahtar delikleri 
olmayan bir kapı vardı. Yandaki 
kitaplığı biraz kurcalayınca kapı açıl- 
dı ve efendinin muhafızlarından biri 
garip iki hayvanla karşıma çıktı. On- 
ları atlatıp içeriye girdim ve bir dolu 
muhafızdan sıyrılıp girişi buldum. 
Burası da bir Vault'tu, ama bildik- 
lerimden çok farklı... İkinci katta gör- 
düklerim beni dehşete düşürdü ! 
Burası deneylerin yürütüldüğü mer- 
kezlerden biriydi. İkinci katta hüc- 
relerinde hapis birçok insan vardı. 
Onları kurtardığımı sandım, ama 
hepsi feci şekilde havaya uçtular. Her 
şeyin kaynağına çok yakın olduğumu 
biliyordum. Üçüncü kata indim. 
Deney odasındaki bir kapıyı açtım - 
sağ alttaki odada sağ duvardaki kapı - 
karanlıktı ve terliyordum. Zihnim 
kavruluyordu. Delice korkuyordum. 
İçeri girdim ve onu gördüm... 


Efendiyi... 


Burada onun hakkında tek satır bile 
yazmak istemiyorum, bu bile beni 
ölesiye korkutuyor. Tek bildiğim onu 
vurduğum ve kendimi dışarıya attık- 


seteli ustasi 


tan sonra her şeyin havaya uçtuğu. 
Hepsi bu. 


Artık mutantlar ve efendileri yok, ar- 
tık yaşamlarımız kurtuldu, artık her 
şey yoluna girdi. Vault 13'e geri 
dönüyorum, Overseer beni gör- 
düğüne çok sevinecektir herhalde. 
Herhalde bana bir kurtarıcı gibi dav- 
ranacak. Çok heyecanlıyım, yarın 
neler olduğunu seninle paylaşacağım 
günlüğüm.. 


(PS: 3. katta arkada kilitli bir kapı var. 
Eğer elektronik kilit açıcıyı bu kapıda 
kullanırsanız, açıp asansöre girebilir- 
siniz. Asansör de kilitli. Onu da nor- 
mal Lockpick yeteneğinizle açmanız 
gerekiyor. Dördüncü kata inip iki 
nöbetçiyi aşarsanız, bir nükleer bom- 
ba ve ona bağlı bilgisayarı görecek- 
siniz. Askeri üste bulduğunuz anah- 
tarı bilgisayarda kullanın. Geri sayım 
başlayacak ve böylelikle efendi ile 
yüzleşmeden katedralden çıkıp 
oyunu bitirebileceksiniz. Daha önce 
de söylediğim gibi, bunların tümü 
yalnızca bir yoldu. Önünüzde sayısız 
yol var, keyfini çıkartın 1) A 


Batu Hergünsel & 


Gökhan Habiboğlu 


guedrus&pmall.net & valence6pmall.net 
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işlemcinizi 


Değiştirin! 


İşlemciler giderek daha hızlı ve daha ucuz hale gelirken, sizin 


emektar düldülü yepyeni bir işlemci ile değiştirme fikrine nasıl karşı 


koyabilirsiniz? Ama işlemcilerin bilgisayara takılması, o kadar da 


kolay bir işlem değil. Level bu işlemci değişiminin altından nasıl 


kalkacağınızı ve rüya makinenizi nasıl oluşturacağınızı adım adım 


anlatıyor... 
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YARI: Eğer bilgisayar kasası- 
| | an içindeki parçalar sizin 

için hiçbir şey ifade etmiyor- 
sa, işlemcinizi tek başınıza Upgrade 
etmeyi düşünmeyin bile. İşlemci de- 
ğişimi zor bir işlemdir ve bazen işler 
beklemediğiniz kadar ters gidebilir. 
Sonra uyarmadı demeyin. 


ADIM 1 — Bilgisayarınızı in- 
celeyin 


İşlemcinizi değiştirmeyi düşünmeden 
önce, sisteminizdeki anakartın, iş- 
lemcinin ve belleğin türünü iyice öğ- 
renmeniz gerekiyor. Bunlardan en 
önemlisi anakartınızın işlemci soketi- 
nin ne tür olduğudur. Slot 1, Pentium 
Il ve iler ile ilk çıkan Celeron'lar 
için kullanılan ve işlemcinin Chip de- 
gil de, bir ekran kartı gibi blok halin- 
de yan olarak anakarta sokulduğu iş- 
lemci girişidir. Socket 7 ise Pentium 
MMX, AMD K6-2 ve Kö-li'ler için 
kullanılan sadece işlemci Chip'inin 
bulunduğu giriş tipidir. 

Bundan sonra anakartınızın kullandı- 
ğı Chipset'inin ne olduğunu öğren- 
melisiniz; anakartınızın Chipset'i 
hangi işlemciler ile uyumlu olduğunu 
belirler. Örneğin fiziksel olarak Penti- 
um III işlemcisi 440LX Chipset'i kul- 
lanan bir anakarta girer, ama çalış- 
maz, çünkü uyumlu değildir. Aynı şe- 
kilde, K6-2'yi de eski bir Pentium sis- 
teme takabilirsiniz—ama sadece ta- 


kabilirsiniz, anakart büyük ihtimalle 
K6-2'yi desteklemeyecektir. Anakartı- 
nızın hangi işlemcileri desteklediğin- 
den emin değilseniz, anakartınızın el 
kitapçığına bakın veya en iyisi ana- 
kart üreticisinin sitesine bakın, büyük 
ihtimalle uyumlu işlemcilerin bir lis- 
tesini bulacaksınız. Bazı özel durum- 
larda eski anakartlar ufak bir BIOS 
Upgrade'i ile yeni işlemcilerle uyum- 
lu hale gelecektir (mesela ABIT 
BH6'nin Pentium Ilileri destekleme- 
si). 


ADIM 2 — Upgrade Tavsiye- 
lerimize Bakın 


350 MHz veya daha hızlı Pentium 
Iller: Bu işlemciler 100 MHz veri yo- 
lu hızında çalışırlar, bu nedenle sizin 
için en iyi seçenek bir Pentium III ola- 
caktır. 


233 ile 333 MHz arası Pentium iler: 
Şu anki sisteminiz bu işlemcilerden 
birisine sahipse, bize kulak verin, Bu 
işlemciler 66 MHz sistem veri yolu ve 
belleği hızında çalışırlar, yani sizin 
için en ideal Upgrade seçimi bir Ce- 
leron işlemci olacaktır. Celeron'u 
alırken Slot 1 için olduğundan emin 
olun, çünkü Slot 1 Celeron'ların 433 
MHz hıza kadar olanları şu an piya- 
sada mevcut. Bunu özellikle belirt- 
memizin sebebi, Intel'in Celeron'ları 
bir süredir Socket 370 için üretiyor 


olması ve bu işlemcilerin PII anakart- 
lar ile uyumlu olmaması. 


K6-2: Çoğu K6-2 sistemler de 100 
MHz hızda çalışırlar; daha hızlı bir 
K6-2 veya K6-III işlemci sizin için uy- 
gun olacaktır. 


Pentium, Pentium Pro ve Pentium 
MMX'ler: Bu sistemlere sahip olanla- 
ra oldukça taşlı yollar görünüyor 
Anakartları hiçbir şekilde yeni işlem- 
cileri desteklemediğinden işlemci ile 
birlikte yeni bir anakart da almak du- 
rumundalar. Tabii yeni anakartlar 
ATX olduğundan kasalarını da değiş- 
ürecekler. Eski ekran kartı ve sabit- 
disk gibi parçaları bu yeni sisteme 
takmak, yeni ve hızlı işlemcinizden 
maksimum performans almanızı en- 
gelleyecektir. Bu nedenle sizler için 
en iyi seçenek eski bilgisayarınızı sa- 
tup gücünüzün yeteceği en iyi sistem 
parçalarını seçmek ve yeni bir bilgi- 
sayar satın almak. 


DİKKAT: Bundan sonraki adımları 
bilgisayar donanımından anlamayan- 
ların uygulamaması gerekir. Eğer ye- 
terli bilginiz yoksa, Upgrade işlemini 
yetkili bir servise bırakmalısınız. 


ADIM 3 - Bilgisayarın İçini 
inceleyin 


Önceki iki adımda gerekli olan araş- 
ırmaları yapmış dahi olsanız, kasanı- 
zın içini açıp içeride neler olup bitti- 
ğini anlamaya çalışmalısınız. Orne- 
ğin bazı anakartlarda işlemci kesin- 
ikle erişilemeyecek bir noktaya yer- 
leştirilmiş olabilir ya da kasanın için- 
deki soğutma sistemi hızlı olduğu 
için daha çok ısınacak olan yeni iş- 
emciniz için yetersiz olabilir. Bu gibi 
durumlarda Upgrade işlemini yetkili 
servise bırakmanız daha doğru ola- 
caktır. 


m 


ADIM 4 - İşlemcinizi 
Satın Alın 


Upgrade olayının en sevimsiz anı. O 
kadar çalışıp kazandığınız paracıkla- 
rınızla bilgisayarınıza yeni bir kalp 
satın alın. Ece, ne yapalım, gülü se- 
ven dikenine katlanmak durumunda. 


ADIM 5 - Sisteminizi 
Hazırlayın 


İşlemci değişimi zor ve tehlikeli bir 
işlemdir, bu yüzden "bana bir şey ol- 
maz"ı bir kenara bırakıp sisteminiz- 
deki önemli bilgilerin yedeğini alın 
Ayrıca bilgisayarın içindeki herhangi 
bir parçaya dokunmadan önce vücu- 
dunuzdaki statik elektriği herhangi 
metal bir cisme dokunarak boşaltın 
ve bilgisayarın içiyle haşır neşir oldu- 
unuz sürece yünlü kazak gibi statik 
elektrik depolayan giysiler giymeyin. 
Son olarak, anakartınızın BIOS'unu 
güncelleyin, yeni işlemciyi destekle- 
mek için yeni BIOS versiyonu gereke- 
bilir 


Bütün bunları yaptıktan sonra esas işe 
başlayabiliriz. Bilgisayarınızı kapatın, 
bütün kabloları sökün ve kasayı açın. 
Anakart yan yatacak şekilde kasayı 
bir masanın üzerine yatırın 


Şimdi anakartınızın el kitapçığını alın 
ve yeni işlemcinin saat çarpanını 
ayarlayın (Clock Multiplier). Çoğu 
anakartta Jumper'lar aracılığı ile yapı- 
lan bu işlem, bazı anakartlarda BI- 
OS'tan menü yardımıyla yapılabili- 
yor. Saat çarpanı ne derseniz, saat 
çarpanı sistem veri yolu hızı ile çarpı- 
lınca işlemcinizin hızını verir (Clock 
Multiplier X System Bus Speed = CPU 
Speed). Mesela 266 MHZ bir Pentium 
Inin saat çarpanı 4.0'dır (4 X 66 = 
266). 400 MHz Celeron'un 6.0'dır (6 
X 66 = 400) 


AMD K6-2 ve K6-lil sisteme sahip 
olanlar işlemci voltajını da ayarlamak 
durumundalar. Celeron ve Pentium 
HAN sistemler bunu otomatikman ya- 
par. Bazı durumlarda FSB (Front Side 
Bus — Ön Veri Yolu) hızını da değiş- 


tirmeniz gerekebilir. Bu üç değerin 
de doğru olduğunu iki-üç kere kont- 
rol edin (saat çarpanı, işlemci voltajı 
ve FSB hızı) ve bir sonraki adıma ge- 
çin. 


MERAKLISINA NOT: Overclock ne- 
dir deyip duranlar, Overclocking de- 
diğimiz olay işte bu FSB hızının ve 
saat çarpanının normalden daha yük- 
sek değerlere getirilip sistemin bu şe- 
kilde çalıştırılmasıdır 


ADIM 6 - Eski İşlemcinizi 
Sökün 


Belki inanmayacaksınız ama işlemci 
değişiminin en zor adımıdır işlemciyi 
sökmek. Öncelikle işlemcinin üzerin- 
deki fan ve ısı emiciyi sökmelisiniz, 
tabii işlemciyle bütünleşik değillerse, 
Ondan sonra işlemcinin kendisini 
sökmeniz gerekir. Slot 1 işlemcilerde 
birkaç vidayı sökmeniz ve işlemciyi 
yavaşça ileri geri hareket ettirerek ye- 
rinden sökmeniz gerekir. Socket 7 iş- 
lemcilerde ise, işlemci yuvasının ya- 
nındaki minik kolu tutup kendinize 
doğru çekin ve serbest kalan işlemci- 
yi yuvasından çıkartın. Eski işlemcini- 
zi antistatik torba içine koyup bir ke- 
nara kaldırın 


ADIM 7 - Yeni İşlemciyi 
Takın 


Yeni işlemcinizi takmak için yapma- 
nız gereken, eskisini sökmek için 
yaptıklarınızı tersten takip etmek. 
Yalnızca işlemcinin üzerindeki Pin 1 
işaretini, işlemci yuvasındaki Pin 1 ile 
denk düşürmeniz lazım, bu özellikle 
Socket 7 işlemcilerde çok önemlidir. 
İşlemciyi sağlam bir şekilde sisteme 
taktıktan sonra, işlemci fanını güç 
kaynağına bağlayın. Eğer yeni işlem- 
ci eskisinden yüzde 50 daha hızlı ise, 
soğutma amacıyla kasanın içine ikin- 
ci bir fan takmak isteyebilirsiniz. 


BİLGİSAYARINIZI AÇMADAN 
ÖNCE: 

1- işlemcinin doğru bir biçimde ve 
sağlam olarak yuvasına oturduğuna 


emin olun. 

2- İşlemci fanının ve ısı emicinin doğ- 
ru biçimde yerleştirildiğini iki kez 
kontrol edin. 

3- Saat çarpanı, işlemci voltajı ve FSB 
hızının doğru ayarlandığını ÜÇ kez 
kontrol edin. 


Bütün kontrolleri ikişer kere yaptıktan 
sonra bilgisayarınızı açmaya hazırsı- 
nız demektir. Şimdilik kasa kapağını 
açık bırakmanızı tavsiye ediyorum, 
eğer herhangi bir şey ters gittiyse tek- 
rar kasayı sökmekle uğraşmayın. Bil- 
gisayarı açtıktan sonra açılış ekranı- 
nın yeni işlemciyi doğru olarak gös- 
termesi gerekiyor. Eğer gösteriyorsa, 
yeni işlemciniz hayırlı olsun. Göster- 
mezse, sorunlarla ilgili bölüme ba- 


kın. 


OLASI SORUNLAR 
« Bilgisayarım hiç açılmıyor 


Büyük ihtimalle işlemcinizi yerine 
doğru şekilde yerleştirmemişsinizdir. 
Bu özellikle Slot 1 işlemcilerde olur; 
işlemciyi dikkatli ama daha güçlü bir 
şekilde yuvasına ittirin. Eğer bunun 
üzerine bir şey değişmezse; FSB hızı, 
saat çarpanı veya işlemci voltajını 
yanlış ayarlamışsınız demektir. Tek- 
rar kontrol edin 


w Açılışta yanlış işlemci hızı 
gözüküyor 


FSB hızı veya saat çarpanını yanlış 
ayarladınız. Veya düşük bir ihtimal 
ama anakartınız yeni işlemcinizi des- 
teklemiyor olabilir. 


we Bilgisayarım bir süre çalışıp 
kilitleniyor 


Sorun büyük ihtimalle bilgisayarın 
içinin yeni işlemciyle yeteri kadar so- 
gutulmamasından kaynaklanıyor. Isı 
emici ve fanın doğru bir şekilde yer- 
leştiğinden emin olun ve en yakın 
yetkili servise gidip kasanızın gerekli 
noktalarına yeni fanlar takın. O 


Sinan Akkol 


donanım 
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Inca Conexant 56K Modem 
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Modemlerde kulalnılmak üzere üreti- 
len Conexant firmasının yeni çipini 
kullanan bir modem olan Inca Cone- 
xant 56k Internal Modem tahminleri- 
mizin çok üzerinde bir sonuç verdi. 
Modemin kurulumundan kullanımı- 
na kadar herşeyi büyük rahatlıkla hal- 
ledilebiliyor. Modemle birlikte gelen 
sürücü ve yazılım CD'si geliyor diğer 
Inca modellerindekilerle hemen he- 
men aynı. Oldukça iyi hazırlanmış 
olan bu CD'de bir kullanıcı için gere- 
kebilecek bütün programlar ve Bit- 
ware programının tam sürümü mev- 
cut . Modem ile ilgili sürücü ve prog- 
ramlar sizin seçimleriniz dahilinde 
otomatik olarak yükleniyor. Inca Co- 
nexant 566000 Modem'in fiyatı da 
oldukça iyi, özellikle de kullanıcıya 
sunduğu performans gözönünde bu- 
lundurulduğunda. 

Bir modem incelemesinde daha önce 
söylenmemiş birşeyler bulabilmek 
için ya modemin çok çok özel olma- 
sı ya çok yazarın çok yaratıcı olması 
gerekir. Inca Conexant modem de 
çok çok özel bir parça değil, ama 
performansından fazlasıyla memnun 
kaldığımızı söyleyebiliriz. Yaptığımız 
hiçbir bağlantıda hızımız 48000 
bps'den aşağıya düşmedi ve çoğun- 
lukla 511000 bps hızda bağlantı sağ- 
landı. Hatta bu ay incelediğimiz Ulti- 
ma Online'i da bu modem üzerinden 
oynadık, yani aşırı veri transferi ge- 
rektirmeyen multiplay oyunlarda Inca 
Conexant 56600 Modem'i kullanabi- 
lirsiniz. Modemin tek eksiği, kurulum 
kitapçığı. Bunun haricinde Inca Co- 
nexant 56600 Modemf'in şimdiye ka- 
dar incelediğimiz modemler arasında 
üst sıralarda kendisine iyi bir yer 
edindiğini söyleyebiliriz 


Firma: 
Pasifik Bilgisayar 


Tel: 
Pasifik (212) 212 88 65 


Fiyat: 
30 $+KDV 


INCA Savage4 


Geçen ay incelediğimiz 
Creative Savage 4 Blaster'ın 
ardından ikinci Savage 4 


kartımızı da inceliyoruz. 


Savage 4'ün diğer 3D işlemcilerini 
kullanan ekran kartlarından birçok 
yönden eksiği olduğu söyleniyor. 
Ama bize sorarsanız, Savage 4 işlem- 
cili kartlar ortalamanın üzerinde bir 
performans istemeyen oyuncuların 
ihtiyaçlarını karşılayabilecek kapasi- 
tede. Bu ay incelediğimiz INCA Sava- 
ge 4'de buna istisna değil ve bu kart- 
tan oldukça memnun kaldığımızı 
söyleyebiliriz. 


INCA Savage 4, 32 bit renk derinli- 
ğindeki oyuları tam performansla 
gösterebiliyor. Özellikle Shadowman 
ve Quake 3 ile yaptığımız testlerde, 
geçen ay incelediğimiz Savage 4'te 
karşılaştığımız grafik problemlerin- 
den hiçbir ile karşılaşmadık. Bunun 
sebebi kartın mimarisi veya sürücü- 
lerden kaynaklanan problemlerin IN- 
CA'da daha çok optimize edilmiş ol- 
ması olabilir. 


Savage4'te bulunan S3 Texture 
Compression özelliği sayesinde, des- 
tekleyen oyunlarda aşırı bir grafik gü- 
zelleşmesi oluyor. 53TC sayesinde, 
oyunlarda kullanılan doku kaplama- 
ları normalin altıda biri kadar az yer 
kaplayacak şekilde sıkıştırılabiliyor. 
Böylece oyunlarda normalden altı kat 
fazla detaylı dokular kullanılabiliyor. 
Resimler: (Didem "o" yazan resimler 
sola, "s" yazanlar sağa gelecek) Ayrı- 
ca, Bump Mapping özelliği sayesinde 
yüzeylerdeki kabartmaları gerçekçi 
bir şekilde modelleyebiliyor. 


Diğer kartlarda yazılımsal olarak sağ- 
lanan Bump Mapping yani kabartılı 
yüzey efektleri, Savage4'ün içinde 
bulunan bir özellik, Bump Mapping 
giderek daha fazla oyunda kullanıl- 
maya başlandı ve kullanıldığı oyunla- 
rı diğerlerinden ayıracak kadar farklı- 
lık sağlayan bir efekt. 


INCA Savage4 ile beraber iki CD ge- 
liyor. Birinci CD'den içinden refe- 
rans sürücüleri ve gerekli programlar 
çıkıyor, ama birçok yeni kartla bera- 
ber verilen ekran kartını overclock 
yapmaya yarayan bir program ne ya- 
zık ki yok. Sadece Windows'un ekran 
ayarları menüsüne monitörün gamma 


ayarlarını yapmaya yarayan bir prog- 
ram ekleniyor. Bunu kartın ufak bir 
eksiği olarak görebiliriz. Kartla bera- 
ber gelen ikinci CD ise piyasada bu- 
labileceğiniz King of Games serisin- 
den bir oyun pakedi. Sin, Bio Freaks 
gibi tamamen 3D oyunlardan oluşan 
bu pakette toplam 5 tane oyun var. 


Sonuç olarak, Inca Savage 4 uygun fi- 
yatıyla Level Donanım- Ekonomi 
Ödülünü almaya hak kazanan ilk ek- 
ran kartı olarak tarihe geçiyor. E 


Firma: 
Pasifik Bilgisayar 


Tel: 
Pasifik (212) 212 88 65 


Fiyat: 
88 $4-KDV 


INCA Savage 4 Test Sonuçları 
Test Platformu: Intel Pentium Il 350, 128 
MB PC100 SDRAM, 8.4 Quantum Fire- 
ball HDD, 35X Toshiba CDRom Drive, 
3Dmark 99 Max programı tam sürüm . 


Game 1 (Yarıs) : 30.5 Fps 

Game ? (First Person Shooter) : 32.5 
Filirate : 97.6 M Texpis/s 

Filirate with Multi Texturing: 105.9 Mtexels/s 
2 MB Texture Rendering Speed: M fps 

4 MB Texture Rendering Speed: 192,8 fps 

8 MB Texture Rendering Speed: 179.3 fps 

16 MB Texture Rendering Speed: 181,6 fps 


Jæ MB Texture Rendering Speed: 133.7 fps 


Bump Mapping Emboss 3 pass : 58,9 fps 


Bump Mapping Emboss 2 pass : 55,8 fps 
Bump Mapping Emboss 1 pass ; 100.1 fps 
Point Sample Texture Filter Speed: %1056.2 
Bilinear Texture Filter Speed: %100 


Trilinear Texture Filter Speed. 58.8 


donanım 


Donanım Pazarı 


Yan Birimler 


Ve bilgisaş mza alabileceğiniz 


Ekonomik Seçimler 


bilgisayar iste vonlor 


Dream Machine 


labil n iyi bilgisayar Hem iyi hem ucu 


İşte paranın 


en iyi yan birimler 


İŞLEMCİ 

Pentium III 550 Mhz 

Şimdilik Türkiye pazarındaki en hızlı 
işlemci 

Empa (212) 599 30 50 

746$ 


ANAKART 

Asus PII P3B-F ATX 

Tam altı tane PCI slotu var, işlemci 
hızı soft-menüden ayarlanabiliyor 
Çizgi Elektronik (212) 273 14 91 
127$ 


BELLEK 

128 MB SDRAM 100 Mhz 
Oyuncular için ideal 

136 $ 


SABİT DİSK 

Maxtor 9153506 
Diamondmax 16 GB 
Okuma hızı çok yüksek. 
Karma (212) 233 3030 
369 $ 


EKRAN KARTI 

Diamond Viper 770 TNT II Ultra 

32 MB Bellek, 3D performansı ve 
oyun kalitesi çok yüksek. 

Karma (212) 2333030 

Multimedya (212) 212 98 50 

230$ 


MONİTOR 

17' Sony 200 GTS 

Görünür kısmı rakiplerinden daha 
büyük, 

Pampa (212) 256 65 90 

423 $ 


CD & DVD ROM 
Creative 6X DVD Rom 
MPEG2 kartı ile bilikte geliyor. 
Multimedya (212) 212 98 50 
Empa (212) 599 30 50 

Genpa (212) 188 10 78 

233$ 


SES KARTI 

Sound Blaster Live! 

Ev ve profesyonel kullanım için uy- 
gun. 

Multimedya (212) 212 98 50 

Empa (212) 599 30 50 

Genpa (212) 188 10 78 

150$ 


İŞLEMCİ 

Intel Celeron 466 

Slot kullanıyor, fiyat/performans ora- 
nı çok iyi 

Empa (212) 599 30 50 

105$ 


ANAKART 

ABIT BX6 440 BX6 Rev 2.0 

1 AGP, 2 ISA, 4 PCI, 1 combo slotu 
var, overclockçular için ideal 

Karma (212) 233 30 30 

96$ 


BELLEK 

64 MB SDRAM 100 Mhz 
Oyuncular için yeterli 

68 $ 


SABİT DİSK 


. Quantum Fireball 13 GB 


Yüksek fiyat/performans oranı 
Karma (212) 2333030 
161$ 


EKRAN KARTI 

Creative TNT 2 16 MB 

Efsanevi TNT 2, 16 MB Ram ile de ol- 
dukça hızlı 

Multimedya (212) 212 98 50 

Empa (212) 599 30 50 

Genpa (212) 188 10 78 


MONITOR 

Hyundai 7770A 17” 

Hyundai uygun fiyatı ve kalitesiyle 
ön plana çıkıyor. 

Empa (212) 599 30 50 

265 $ 


CD & DVD ROM 

Toshiba XM6502B 

40 Hızlı, CD'yi tanıma ve genel oku- 
ma hızı çok iyi. 

Karma (212) 2333030 

62$ 


SES KARTI 

Sound Blaster Live! Value 

Herkesin alması gereken bir ses kartı. 
Multimedya (212) 212 98 50 

Empa (212) 599 30 50 
Genpa (212) 188 10 78 
55$ 


HOPARLÖR 

Cambridge Desktop Theater 5.1 
DTT2500 

4 satellite hoparlör, 1 tweeter, 1 sub- 
woofer ve kontrol ünitesinden oluşan 
mükemmel bir set, 

Empa (212) 599 30 50 

300 $ 


TV KARTI 

Hauppauge TV Kartı 

Radyo ve teletext yayınlarını da ala- 
biliyor 

Bilgitaş (212) 275 10 70 

275 DM 


MODEM 

Inca Conexant SoftK56 

Başarılı bağlantı, maksimuma yakın 
hız. 

Pasifik (212) 212 88 65 

30$ 


YAZICI 

Epson Stylus Color 640 

Dakikada 8 sayfa siyah beyaz, 4 say- 
fa renkli baskı hızı. 1140 X 720 dpi 
çözünürlükte baskı yapabiliyor. 
Romar (212) 252 08 09 

77.990.000 TL 


TARAYICI 

HP Scanjet 3200 C 
600 X 1200 Çözünürlük, 30 bit renk 
derinliği. Paralel bağlantı kullanıyor. 
HP (212) 224 59 25 
131$ 


CD YAZICI 

Sony CRX 120E-RP 

4X Yeniden Yazma, 4X Yazma 
ve 24 Hızlı okuma. IDE arabi- 
rim kullanıyor. 

Pampa (212) 256 65 90 

360 $ 
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erhaba arkadaşlar. Yazın en 
sıcak dönemini yaşadığımız 
şu günlerde, bilgisayar 


oyunlarını mecburen ikinci plana atı- 
yorsunuz (hadi hadiii, atıyorsunuz iş- 
te, yalan söylemeyin). Neden? Çünkü 
hava çok sıcak ve klimanız yok ya da 
klima var fakat deniz-güneş-kızlar 
üçlüsüne yenik düşüp bir şekilde ev- 
den uzaklaşmak istiyorsunuz. E millet 
tatilde tabii; sizin ne eksiğiniz var? 
Efendim? Tatile çıkamadınız mı? Çık- 
tniz mı? Çıkacaksınız? Yaa arkadaş- 
lar, bi teker teker konuşun lütfen, an- 
lamıyorum. Her neyse, çıkmayanlar 
üzülmesin, çünkü Playstation'da har- 
bi güzel oyunlar yeni yeni çıkmaya 
başlıyor. Çok yakında Gran Turismo 
2 ve Resident Evil 3 çıkıyor! (Kürem 
bana öyle söylüyor. Romatizmalarım 
da azdı zaten). 


Burnout baby! 


Bazen bir oyunu alırsınız ve "Neden 
bunu daha önce kimse düşüneme- 
miş?" dersiniz ya, işte Driver da ke- 
sinlikle bu oyunlardan birisi. Tarzı 
am olarak belli değil; iki tarzın birle- 
şiminden oluşan ve her iki tarafın da 
güzel yönlerini alan çok zekice bir ta- 
sarım Driver, The Need For Speed' 
eki Hot Pursuit ve Grand Theft Au- 
o'nun bir bileşkesi sayılabilir. 


Cehennem ateşiyle yanan arabanıza binip kalabalık 
sokaklar arasında delicesine 


hız yapın! 


Biz bu oyunda direksiyon arkasında 
esas oğlan olan Tannen' ın rolünü oy- 
nuyoruz. Tannen, aslında bir gizli po- 
listir ve amacı suçlar dünyasında "en 
iyi sürücü" unvanını alıp onların gü- 
venini kazanmak ve onlardan bilgi 
alabilmektir. Reflections, oyunun se- 
naryosu üzerinde gerçekten çok dur- 
muş. Son derece heyecan verici ve 
sürükleyici olaylar eşliğinde 44 zorlu 
görevi tamamlamanız gerekli. 


Oyunu aracın içinden ve dışından ol- 
mak üzere iki açıdan oynuyorsunuz. 
Damage barı, aracınızın aldığı hasarı 
ifade ediyor, Felony ise polislerin sizi 
yakalamak için ne kadar çaba harca- 
dıklarını gösteriyor. Görevinizi başar- 
dıktan sonra ise, Replay ekranı geli- 
yor. Ama diğer oyunlardan farklı ola- 
rak burada kamera açılarını ve yerle- 
rini siz ayarlıyorsunuz. Yok uğraşa- 
mam derseniz, otomatik yönetmeni 
devreye sokabilirsiniz. Ayrıca Rep- 
lay'inizi kayıt etme imkanınız da 
mevcut (2 blok). 


Gran Turisme'daki ehliyet olayının 
benzeri burada da var. Burada da 
kendinizi ispatlamadan oyuna başla- 
yamıyorsunuz. Bir kapalı otoparkta 
sizden bazı başlıca hareketleri aracı- 
nızla yapmanız isteniyor. 9 adet ha- 
reket var ve süreniz 90 saniye ile sı- 
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nırlı. Bu hareketler ve yapmanız gere- 
kenler şunlar: 


© Burnout: Aracın çok hızlı kalkma- 
sını sağlayan Burnout tuşunu kullan- 
malısınız. İlk başladığınızda yapma- 
nızı tavsiye ederim: 


© Handbrake: E| frenini kullanmanız 
isteniyor. 


© Slalom: Otoparktaki sütunların ara- 
sında slalom yapmanız gerekli. 


© 1802: Burnout'u kullanarak direksi- 
yonu tam kırın (L1) ve yerinizde 180° 
dönün. 


© 360°: Burnout'u aynı şekilde kulla- 
nın ve bu kez 360° dönün. 


© Reverse 1802: Geri geri hızla gider- 
ken L1' e ve bir yön tuşuna basılı tu- 
tun, elinizi gazdan çekin. 


© Speed: Hız testi. Kalkışta Burnout 
ile kalkın, elinizi hiç çekmeden duva- 
rın sonuna kadar gidin ve duvara 
çarpmayacak şekilde frene basın, ar- 
dından tamamen durun. Böylelikle 
hem Burnout hem hız hem de fren 
testini aynı anda geçmiş olacaksınız. 


© Brake Test: Fren testi. Anlattığım 
gibi geçebilirsiniz. 


© Loop: Otoparkın duvarları, dibin- 
den bir tur atmanız gerekli. 


Bu özellik oyuna yeni başlayanlar 
için oldukça zor, ama gerçekten bü- 
tün bu hareketleri oyunda kullanıyor- 
sunuz (ya da kendinizi bir manavın 
içinde buluyorsunuz). Bunları başa- 
rıyla tamamlarsanız, oyuna başlama- 
ya hak kazanırsınız. 


Bas gaza baas, solla hepsini 
kaptaan! 


Her görevi tamamladığınızda, yeni 
görevler seçmek için apartmanınıza 
geri dönüyorsunuz. Değişik görevler 
seçmeniz oyunun sonunu etkilemi- 
yor. Oyunun bitirildikten sonra da 
oynanabilmesini sağlıyor. İyi düşün- 


ce. Her görevde kendinizi daha farklı 
bir havada buluyorsunuz. Banka soy- 
guncularını kaçırmaktan adamı taksi- 
nize bindirip konuşması için öldüre- 
siye korkutmaya kadar çeşitli görev- 
leriniz var. İnanın ki bir sonraki göre- 
vi görmek için can atacaksınız. Beni 
bile öyle bir bağladı ki, yazımı yetiş- 
tirmem gerektiği yerde, oturup bu 
oyunu defalarca bitirdim. Bir tek has- 
sas nokta var; polisler! Eğer dikkatli 
olmazsanız, hayatınızı cehenneme 
çeviriyorlar. Metal Gear Solid'deki 
haritada olduğu gibi buradaki harita- 
da da polislerin bir görüş alanı var. 
Bir fark edilirseniz vay halinize. Peşi- 
nize düşüp arkadan ters yöne girip 
önden size çarpan ve yol üstünde ba- 
rikat kuran polislerden büyük ölçüde 
nasibinizi alacaksınız demektir. Kur- 
tulmak da o kadar kolay değil hani. 
Oyun Amerika'nın dört farklı yerinde 
cereyan ediyor: Miami, San Francis- 
co, Los Angeles ve New York. Reflec- 
tions, sadece Undercover moduyla 
yetinebilirmiş, ama devam etmiş ve 
açabildiğiniz şehirlerin sokaklarında 
yarış yapabileceğiniz bir mod da ha- 
zırlamış. Miami ve San Francisco'dan 
başlayabiliyorsunuz. Bayrak yarışı, 
polislere dayanabilme, kovalama ve 
Survival gibi çeşitleri var. 


Driver gerçekten 1999 yılında oyna- 
dığımız en taze, en heyecanlı ve en 
eğlenceli oyunu oldu. Gerçekten de 
bilgisayar oyunları dünyasına yeni bir 
ekol geldi. Oyunumuzun kontrolleri 
de fena değil, Dual Shock ve analog 
desteği var. Lakin analog sadece di- 
reksiyonu yönlendirmenize olanak 
tanıyor. Titreşim ise sadece polisin 
görüş alanına girdiğiniz zaman olu- 
yor. Çarpışma anında titrememesi bi- 
raz düşündürücü. Her aracın sürüşü 
değişik. Fizik kuralları, gerçekçilik ve 
eğlence arasındaki ince çizgiye usta- 
ca yerleştirilmiş. Arabanızın aldığı 
hasara göre kontroller biraz daha zor- 
laşıyor. 


Lan olum dur, jant kapaa 
fırladı! 


Grafiklere de çok özen gösterilmiş. 
Neredeyse mükemmel olmuş. Dört 
tane çok büyük şehrin haritasını çıka- 
np üç boyutlu çizmek hiç de kolay 
bir iş olmasa gerek. Detaylar sizi ol- 
dukça şaşırtacak düzeyde. Trafik 
lambaları düzenli çalışıyor. Polisler 
her seferinde değişik yerlerde oluyor. 
Yollardaki insanlar sizin son derece 
hızlı gelmenize aldırmadan günlük 
hayatlarına devam ediyorlar. Sizden 
çok iyi kaçıyorlar, ama azmettim ve 
bir tanesinin üzerinden geçtim. Ezil- 
miyo herifler, bu düşünülmemiş. Hal- 
buki şöyle vicjk diye bir ses çıksa 


üzerlerinden geçince; ne güzel olur 
di mi (15 yaşın altı arkadaşlardan 
özür dilerim, yine sadistliğim tuttu 
da). Araçların detayları da oldukça 
fazla. Sinyal fambaları, Burnout yap- 
tığınız zaman lastiklerden çıkan du- 
manlar ve neredeyse Gran Turis- 
mo'ya yakın ayrıntılar oyunu mü- 
kemmelliğe götüren yapı taşlarından. 
Ayrıca The Need For Speed 4 High 
Stakes'de, peşinize dört polis düştüğü 
zaman oyunun çok yavaşladığını 
söylemiştim. Bu oyunda peşimde on 
iki polis varken bile en ufak bir yavaş- 
lama olmuyor. 


© kadar uğraştım bu oyuna on üze- 
rinden on verebileyim diye ama nafi- 
le. Hâlâ onluk bir oyun çıkmadı. İşte 
bazı hatalar: Çok hızlı giderken çar- 
parsanız binaların içine giriyorsunuz 
ve bir daha çıkamıyorsunuz. İlginç 
görüntüler oluşuyor, ama oyun felç 
oluyor. Çarptığınız zaman araçlar gü- 
zel hasar alıyor, fakat onlarca üçgen 
parça fırlıyor. Arkadaş ben arabada 
olabilecek fazla üç- 
gen parça bulama- 
dım yaani, bu ne 
ola ki? Az da olsa 
farklı parçalar ol- 
malıydı. Bir de 2 
km/h ile dokunsa- 
nız bile bir sürü 
"üçgen" o fırlıyor. 
Arabanız çok kolay 
yana devriliyor, fa- 
kat size ölesiye çar- 
pan polisler bile si- 
zi tekrar düzeltemi- 
yor ve görevde ba- 
şarısız sayılıyorsu- 
nuz. Diğer arabalar 
sanki sırf size çarp- 
mak için program- 
lanmış. Kırmızı 
ışıklarda geçiyor, 
durduk yere yön 
değiştiriyorlar. Son 
görev o inanılmaz 
derecede zor. 
Hemen hemen im- 
kansız. Ara demo- 
lar ise en büyük 
hayal kırıklığı. San- 
ki bu işe yeni başlayan amatör bir 
grup hazırlamış gibi. Ama ümitlerim 
bitmedi. Onluk oyunlar yolda. Çok 
yakında... 


Sesler çok kaliteli. Müzikler ve sesler 
tamamen 1970'li yılların havasına 
göre ayarlanmış. Kocaman Amerikan 
arabalarının çıkarttığı o "Been sekizz 
silindirlii bir canavarıım" şeklindeki 
molor sesi beni benden almaya yetiy- 
or. Zaten ben bu tür arabalara 
bayılırım. Şöyle arka koltuğa kurulup 
çek oğlum diyeceksin, makasların 
her tümsekte yaylanışını hissedecek- 
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sin; off bee ne keyif. Neyse, daldım 
birden. 


Muharrem, çeh olum 
Glintım' ın yanına... 


Şu Eylül ayında en çok ihtiyacımız 
olacak şey Driver derim (klimadan 
sonra tabii). O zaman hemen güneş 
gözlüklerinizi takın, limonatanızı 
hazırlayın, Playstation'ın düğmesine 
basın ve yazın tadını çıkarmaya baş- 
layın. Rafınızdaki klasikler bölümün- 
de bu oyuna da yer ayırın ve hemen 
bir tane edinin. Bye&smile... 
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Rival Schools 


"Eğer burası bizim okulumuzsa, onu biz korumalıyız!" 


erhabalar değerli Level dost- 
ları. Geçtiğimiz ay yaşadığı- 
mız korkunç felaket bizi ve 


herkesi oldukça üzdü. Tahmin ede- 
rim ki çoğunuz daha olayın şokunu 
atlatamadı bile. Kısaca söylemek iste- 
diğim şu ki, ülkemiz şu anda gerçek- 
ten zor bir durumda ve en ufak yardı- 
ma bile ihtiyaç duyuyor. Bu durum 
bizlere de belli bir sorumluluk getiri- 
yor. Depreme ve depremzedelere ka- 
yıtsız kalmayalım. Oradaki insanların 
durumunu hepimiz yakından görüyo- 
ruz. Okurlarımızın bilinçli insanlar 
olduğunu biliyorum, ama sadece gö- 
revimi yerine getirip bir hatırlatmak 
istedim: Herkesin imkanları doğrultu- 
sunda yardım yapacağını umuyorum 
ve hepimize geçmiş olsun diyorum. 


Deprem nedeniyle İstanbul'da ve- 
ya diğer kentlerde elektrik kesintisi 
olup olmadığını bilemiyorum ama 
zannedersem çoğunda oldu ve birkaç 
gün Playstation'larınızdan uzak kal- 
dınız. Özlediniz mi? Walla ben çok 
özledim. Siz buralarda yokken güzel 
güzel oyunlar geldi. Hadi bi toplanın 
da anlatayım. Oturun oturun, çekin- 
meyin. Oyunumuzun adı Rival Scho- 
ols, yani rakip okullar. Bir varmış, bir 
yokmuş. Bir zamanlar, bir şehirde 
okullardaki öğrencilerin öldürülme 
ve kaçırılma olayları çok fazlaymış. 

Birçok kurban verildiği halde, polis 
hiç sesini çıkartmıyor ve olan- 
lara göz yumuyormuş. Sonunda 
okulların yöneticileri ve öğren- 
cileri bir karar almış; burası 
bizim okulumuz; onu biz 
korumalıyız! Böylece 
adaleti sağlamak için 
olayları araştırmaya ko- 
yulmuşlar. Bu sırada 
oralardan geçen bir 
amatör kameraman 
olayları görüntüle- 
miş ve bir araya geti- 
rip bu oyunu yap- 
mış (Haddi yaa!). 


Seeeeni öretme- 
eneeee... 

Eğer bu oyunu tek 
başına değer- 
lendirecek olur- 

sanız, sizden pek 
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de iyi bir puan alamayacaktır. Ço- 
ğu karakter köşeli ve çok çirkin 
görünüyor. Vektör grafiğin kötü 
örneklerinden denilebilir. Ama 
bir bütün olarak ele aldığımızda, 

o müthiş atmosfer ve oyundan alı- 
nan zevk teknik özellikleri telafi et- 
meye yetecektir. Bence Capcom' un 
imzası yeter. Büyük karakterlerde 
keskin poligon kenarları, gerçekten 
etkileyici animasyonlar yaratıyor. Ta- 
bii ki Tekken ile kıyaslanamaz bile. 
Arka fon oldukça iyi. Hareketli ama 
iki boyutu geçememiş maalesef. 
Oyunun upuzuuuuun demosunu sey- 
rederken, bir Japon çizgi filmi seyre- 
der gibi oluyor insan. Gerçekten çok 
uğraşılmış; aferin çocuklar:) Hele de 
demonun müziği benim çok hoşuma 
gitti. Oturdum ve beş-altı kez seyret- 
tim. Ama oyun içindeki müzikler san- 
dığım kadar iyi değil. Bazı parçalar 
dinlenemeyecek kadar kötü. Ama bü- 
tün olarak fena değil. Tahminimce Ja- 
ponya'da bu oyunun çizgi filmleri ve 
çizgi romanları var ve çok tutuluyor. 
Hatta demonun oradan alıntı olması 
ihtimali de var. Sesler de çok güzel 
olmuş. Süper gaza getiriyor. Özellik- 
le de kızların sesleri çok hoşuma gitti 
(Hayır abaza veya sapık diilim). Oyu- 
nun iki CD olması da oldukça entere- 
san (Bir o kadar da göçertesan). Birin- 
ci CD'de Arcade versiyonu var. İkin- 
cisi ise oyunun daha geliştirilmiş şek- 
li olan "Evolution" CD'si. Bu CD'de 
daha çok seçenek var. Bunlar: 

© Lesson Mode: Hayato hocadan ha- 
yat ve dövüş dersleri. 


© Group: Dört kişi seçip pata küte, 
pata küte... 
© Options: Biliyonuz 
artıkın; oyun ayar- 
ları felan. 


© Target: Abi bura- 
sı çok güzel yaa. 
Roberto ile penaltı- 
dart arası bi olaya 
giriyorsunuz. Kalede 
puan levhaları var. On- 
lara isabet ettirip puan alı- 
yorsunuz. Mutlaka dene- 
yin, 

© 1P Game: Oyunun hikaye 
modu. 


© Versus: Arkadaşınız ve siz. Ge- 


risi hikaye... 


© Tournament: 8 kişiye kadar turnu- 
va olanağı. CPU oynarken geçeme- 
meniz büyük bir eksi. 

© Extra: Adı üstünde, Extra; galeri, 
filmler ve diğer yeni olaylar buradan 
arkadaşlar. 

© Cooperative: Arkadaşınızla bera- 
ber PSX' i dövün! Ama biriniz sadece 
takım özeli fonksiyonunu kontrol 
edebiliyor. 


© League: Bir çeşit lig. 
© Record: Memory kart Load ve Save d 
işlemleri için. 


Sşst sen sen, evet sen! Git 
bana şurdan bi simit al baki- 
yim 


Oyuna başlamadan önce iki karakter 
seçiyorsunuz. 
Toplam 


14 


karakter var. Bun- 

lardan bir tanesiyle oynuyorsunuz. 
Diğer karakter oyunun içinde takım 
hareketleri yaptığınız zaman geliyor 
ve gidiyor. Oyunun en güzel yeri de 
zaten takım arkadaşınızla birlikte ya- 
pılan özel hareketler. Yapması olduk- 
ça kolay. Sadece kare ve yuvarlağa 
aynı anda basmanız yeterli. Bu hare- 
keti yaptığınızda önemli olan sizin 
değil partnerinizin kim olduğudur. 
Çünkü özel hareketi parineriniz yapı- 
yor. Ancak yapabilmek için alttaki 
güç barınızda en az bir seferlik ener- 
ji olması gerekli. Tamamen boş ise 
yapamıyorsunuz. Ayrıca her karakte- 
rin kendine özgü süper hareketleri de 
var. Round aralarında da adamınızı 
değiştirmek isteyip istemediğiniz so- 
ruluyor. 


Kardiş, iki dakka bi gelsene 
seninle bişiy konuşacizz de... 


Oyun tam bir Capcom klasiği. Cap- 
com'un yaptığı diğer Beat-em up'lar- 
la aynı dokuyu taşıyor. Hareketler 
çok çeşitli ve hızlı, Havada yapılan 
hareketler oldukça fazla ve bu oyuna 
ekstra oyuncu hazzı katıyor. Bir de 
ekstra karakter yaratma olayımız var 


arkadaşlar. Belii bir 
oynama periyodu 
sonucunda kendi 
karakterinizi yarat- 
ma hakkına sahip 
olabileceksiniz. An- 
cak altı tane testi 
geçmeniz gereki- 
yor. 

© 1. Test 

a) İleri veya geri 
yürüyün 

b) Eğilin veya zıplayın 

c) Yumruk atın 

d) Tekme atın 

e) Derleme 

© 2. Test 

a) İleri doğru koşun veya geri doğ- 
ru zıplayın (Geri, geri veya ileri, ileri) 
b) Step alma (45'e kaçma) 

c) Yüksek zıplama (Ayakta dururken 
hızla aşağı, yukarı yapın) 

d) Rakibi fırlatma 

e) Derleme 

© 3. Test 


a) Düşmekten kurtulun (Düşerken 
herhangi iki tuşa aynı anda basın) 


b) Yuvarlanma (Yerde yatarken yön 
tuşlarından birisine basın) 


c) Takım özeli (Karesyuvarlak) 
d) Derleme 
© 4. Test 


a) Havada vuruş (Saldırırken aşağı, 
yukarı ve tekme ya da yumruk) 


b) Yerde yuvarlanın ve yüksek tekme 
veya yumruğa basın 


©) Kontur atak (Korunurken ilerisher- 
hangi bir tuş yapın) 


d) Burning Vigor Attack (L1) 
e) Derleme 
© 5. Test 


a) Dönerek step alma (İleri, ile- 
ritaşağı, yukarı+step) 


< b) Anti atma (Rakip sizi atmaya 
çalışırken siz atmaya basın. Za- 
manlama önemli) 


c) Anti atak (Rakip size atak yap- 
tığında siz ona yapın. 
Zamanlama...) 


d) Kontur atak+Burning 
Vigor Attack 


e) Derleme 
@ Final test 
a) 1. testin derlemesi 
b) 2. testin derlemesi 
c) 3. testin derlemesi 


d) 4. ve 5. testlerin der- 
lemesi 


e) Hepsinin derlemesi 
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ii Alternatif! 
Böylece CLEAR mesajını alacaksınız 
ve karakter yapmaya hazır olacak- 
siniz 
Öldün olm sen; bekle burda az 
3 8 


abimi çaarıyom!*#? 


Oyundaki gerçek Boss'la dövüş- 
tüğünüzü zannediyorsunuz değil mi? 
Cık, diil! Normalde son dövüş olan 7. 
maçta rakiplerinizi takım özeli ile öl- 
dürürseniz, gerçek Boss olan Hyo ile 
dövüşmeye gidersiniz. Onu yendik- 
ten sonra daha değişik bir oyun sonu 
demosu ile karşılaşacaksınız. 
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Gizli karakter de mi koymuşlar 
oyuna? Allah Allah, neyse hallederiz. 
Onnar gizli felan diil aslında. 
Hinata'nın deniz kıyafetli, Natsu ve 
Tifanny'nin okul üniformalı, 
Keiko'nun da pijamalı hali. Yine de 
ilginç geliyorsa hikaye modunu 
Hinata, Natsu, Tifanny ve Keiko ile 
bitirin. 
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Dino Crisis 


Resident Evil'in yapımcılarından bir şaheser daha... 


apcom dur durak dinlemiyor. 

Playstation’ ı sallayan Resident 

Evil 2' den sonra Biohazard'ı 
piyasaya sürdü. Biz Resident Evil 3'ü 
beklerken, Capcom abiler bize başka 
bir oyunu tanıttı: Dino Crisis 


Söyledikleri şuydu: "Jurassic Park ile 
Resident Evil 2' yi çok iyi karıştırdık 
ve sonuçta Dino Crisis oluştu", Ancak 
bu oyunda, REZ' deki zombilerin sa- 
yısından daha fazla dinazorla başa 
çıkmanız gerekli. Gelelim asıl mev 
zuatlara. Dino Crisis, yakın bir gele- 


cekte Ibis adasında geçiyor. Gerçek- 
ten dahi bir bilim adamı olan Profe 
sör Kirk, hükümetin desteğini geri 
çekmesi üzerine bazı dümenler çevi 
tir ve insanları bir deney kazasında 
öldüğüne inandırır. Sonra da, en ina- 
nılmaz deneyini gerçekleştirebilmek 
için gizli bir laboratuar kurar, Kirk da 
ha sadece 29 yaşında olmasına rağ 
men, kirlenmiş ve enerjisi tükenmiş 
dünyaya çözüm getirebilmek için 
"Temiz Enerji! nin Özü" nü araştır- 
maktadır. 


Biz hükümet ajanlarından oluşan bir 
takımla beraber, Profesör Kirk' ü ka 
çırmak ve araştırmasının boyutlarını 
öğrenmek için adaya gönderilen Re- 
gina' yı kontrol edeceğiz. Adaya iner 
inmez, her tarafın, aç dinozorlarla 

çevrili oldu 
ğunu 


görüyoruz 


Görevimiz gayet ba 

sit: Profesör Kirk' ü bul 
mak, deneyleri ile dinozorlar 
arasında bir bağlantı olup olma- 
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diğını öğrenmek ve adadan canlı ay 
rılabilmek. 


Kopya Mopya, 
İyi Oyun Vesselam 


Oyun, benim gözümde yüzsüzce ve 


RE? sömürülerek yapılmış adi bir 


kopyadan başka bir şey değil açıkça- 
st. Binlerce Resident Evil 2 fanatiğinin 
bu oyunu da satın alacağı çok iyi bi 
liniyordu ve buradan para kırılmak is 
tendi. Ama bu sadece benim bir ön- 
yargım. Ne yalan söyleyeyim, gördü 
güm en güzel kopya oyun hani 
Adamlar sadece kopyalamakla kal 
mamışlar, bayağı bir de geliştirmiş- 
ler, Belki de Resident Evil 3' teki ye 
nilikler hakkında ipuçları vermek 
istemişler. Herşey gerçek zamanda 
yapılmış. Gerçek zamanlı poligo 
nal fonların yanında Resident Evil' 
daki gibi yarı. renderli f 
var. Işıklandırma da gerçek za 
larak 
hızlı; düşmanlar da 
Karakter 
Leon'un beceremediği bir seyi bece 


manlı olmuş buna bağlı 
Her sey lahna 


diğer öğeler dı z Rëgina 


rebiliyor. Silahını çekerek yürüyebili 
yor. Böylelikle her an ateş etmeye ha 
zır oluyorsunuz. Ara ekranlardaki 
yükleme süreleri de kısalmış; çok da 
di 


ha hızlı, Artık kapılardan ve me 


venlerden kimlerin geçtiğini « 


e 
m 
R 
£ f 
biliyoruz. Oyunun anahtar sistemi 


daha değişik: DDK. Burada, anahtar 
yerine iki çeşit diskete benzer geçiş 
elemanı bulmanız gerekiyor. Anah- 
tarlar da var. Bunları edinebilmeniz 
için, bilim adamını bulmanız veya 
bulmacaları çözmeniz gerekli. Yapay 
zeka da oldukça geliştirilmiş. Dino 
zorlar gerçekten zeki ve bunu göste 
riyorlar da, Saldıracakları zaman eş 
yaların arkasına saklanıyorlar. Siz du 
rursanız bile yerlerinden çıkıp size 


saldırıyorlar, Arkanızdan bir düşma 


nın yaklaşmasına karşı, Silent Hil de 
olan çabuk arkaya dönme(180 dere- 
ce) özelliği de gelmiş. R2' ye basma- 
nız yeterli. Bulmacalar daha karışık 
ve dolayısı ile daha zevkli hale gel- 
miş. Kamera açıları arttırılmış ve ka- 
meralar hareketlendirilmiş. Böylelikle 
oyuna daha fazla konsantre olunuyor 
ve daha da çok tırsılıyor, Karakterle- 
rin maceraya etkisi olabilecek seçim- 
leri yapmak zorunda olması ve hika- 
yenin daha da dallanması, uzun va- 
dede oynanabilirliği arttırıyor. Oyu- 
nun üç de farklı sonu var. Regina''nın 
bakışları çok düzgün. "Ben bir köpe- 
gim" edasıyla bakmıyor (affet beni Le- 
on&Clairej, Oyun esnasında silahını- 
zı düşürmeniz de mümkün. Arkanız- 
dan darbe almamaya özen gösterme- 
lisiniz. Hala iyileştirme zerzevatları, 
silahlar ve buna benzer taşınırken yer 
kaplayan eşyalarda sınırlama var. An 
cak anahtarlar, ID kartları, dijital disk 
anahtarları ve diğer hikaye unsuru 
ekipmanlar için sonsuz taşıma kapa- 
sitesine sahipsiniz. Giderek daha da 
gerçekçiliğe yaklaşılmış. 


Bugün Dinozor Avlarken Ne 
Giysem? 


Oyunda bir de kıyafet değiştirme ola- 
yı var yanılmıyorsam ama henüz çö- 
zemedim. Çözdüğüm zaman sizin de 
haberiniz olacaktır. Dino Crisis, her 
şeyin ötesinde gerçekten oynamaya 
değecek bir oyun. Belki çok zorlana 
caksınız, belki korkudan gece uyuya 
mayacaksınız ama bu oyunu dene 
yin. Sizi bu dünyadan gölürüyor ve 
bir başka gerçekliğe sokuyor. Bu gün- 
kü dünyamızda dinozorlar yaşıyor 
sunuz, var mi ötesi? Özellikle Resi- 
dent Evil düşkünlerini, Resident Evil 3 
çıkıncaya kadar oyalayacak yögane 
oyundur. Hepinize iyi eğlenceler ve 
avlar dilerim, Bu kocaman oyunun 
tam çözümünü gelecek ay vermek is 
tedik. Ama çok yer tutacağından bir 
kısmını bu aya kaydırmak zorunda 
kaldık. Henüz oyunun İngilizce ver- 


siyonu çıkmadı. 
Bu yüzden oyna- 
mak ve açıklamak 
çok zor oluyor. E 
benim de Japonca 
bilmediğimi hesa- 
ba katarsaki ne 
yapalım, cehalet 
işte) işimin ne ka 
dar zor olduğunu 
siz düşünün artık 
Hiçbir nesnenin 
veya odanın ismi 


belli 


yüzden tam çö 


değil. Bu 


zümde "düz yürü 

yüp soldan ikinci 

kapının yanında- 
ki..." falan gibi anlatımlar olacaktır 
Oyunun İngilizce versiyonu çıkana 
kadar böyle yazmak zorundayım, Bu 
konuda mümkün olduğu kadar soru 
sormazsanız sevinirim çünkü, anlattı- 
gınız yerin neresi olduğunu anlamam 
imkansız gibi gözüküyor. Birazcık 
çabalamanız gerekebilir. Zaten en 
önemli kısım şifreler, onu da veriyo- 
ruz zaten. Hikaye ve ipuçları Japonca 
altyazılı ama İngilizce, Bu sizin için 
de bir kolaylık olabilir belki 


Tam Çözüm 


Oyuna, ilk olarak kontrol noktasında 
başlıyorsunuz. Arkadaşınız güvenlik 
sistemlerini açabilmek için kontrol 
odasına gidiyor. Yeşil kapıdan içeriye 
girin. Karşı sol taraftaki rafta anahtar 
var. Anahtarı aldiktan sonra onun bi- 
raz sağındaki rafı itin. Oradaki çanta- 
yı alın. Dışarı çıkın. Sağa doğru iler 
leyip ortada tek duran sandığı itin. 
Buradaki çantayı de alın, Geldiğiniz 
yere geri dönün. Gelen telsiz mesa 
jindan jeneratörü açmak zorunda ol- 
duğunuzu anlayacaksınız. Anahtarı 
öteki arkadaşınıza verip peşinden gi 
diyorsunuz. Sağdaki kapıya girin, 
Uzun bir koridor boyunca ilerleye 
ceksiniztdikkat tırsmayın, burada bi 
şii yok; şimdilik), İlerde bir buçuk in 
sanla karşılaşacaksınız). Sağa dönüp 
adamı takip edin ve jeneratörün bu 
lunduğu odaya girin(1F). Yolun so 
nundaki jakların rengini, duvardaki 
kollara göre sıralayın(kırmızı, mavi, 
yeşil, beyaz). Daha sonra kolları indi 
rin. Jeneratör çalışmaya başlayacak. 
Dışarı çıkın!?2!, Amman diyim eliniz 
tetikte olsun. Arkadaşımız (dinooo) 
yakınlarda. 4-5 el ateş ettiğinizde ar- 
kadaşınız aynen mafiş duruma geli 
yor. Ama kan çıktığına emin olmadan 
yakınına gitmeyin. Yerdeki kan izleri 
ni takip ederek adamdan serum alın. 
İlk geldiğiniz yere geri dönün. Tekrar 
bir telsiz mesajı geliyor. Kontrol oda- 
sındaki arkadaşınız güvenlik sistemi 
ni kısmen açtığını ama durumu sizin 


görmenizi istediğini söylüyor. Biraz 
da dalga geçmiyor değil hani, Gelen 
haritaya göre kontrol odasına gitmeli- 
siniz. Harita kapanınca doğru karşıya 
gidip kapıdan girin. Dosdoğru yürü- 
yün. Yerdeki ızgaranın yanına gidip 
bi hal hatır sorun. Yukarıya çıkın. 
Dümdüz yürüyüp ilk delikten aşağıya 
inin. Yürüyün, sağa dönüp soldaki ilk 
kapıdan girin. Yer altı bölümlerine 
hala enerji sağlanamadığını anlıyo- 
ruz. Dışarı çıkıp soldaki mermiyi alın, 
Küçük bir tavsiye: mermilerinizi çok 
dikkatli kullanın yoksa zor durumda 
kalabilirsiniz. Duvardaki yeşil panel 
eşyalarınızı koymaya yarayan bir de- 
po. Aşağı indiğiniz yere gidin ve kori- 
dorun sonundaki kapıdan girin. Ma- 
sanın üzerindeki DDK-H kartuşunu 
alın. Ofise girin. Adamın yanındaki 2 
Kasa anahtarını alın ve ruhuna bir Fa- 
tiha okuyun. Kan izleri olan kapıya 
doğru yürüyün. Bu kapının yanındaki 
düğmeden odaya elektrik verin. Bilgi 
sayar ve kasa çalıştı. Kasayı açın 
(0375). Anahtarı ve serumu alın 
Elektrik düğmesinin yanındaki kapı- 
dan girin. Size oyunu kaydedip etme 
yeceğiniz sorulacak. Karar sizin. Di- 
şan çıktığınızda yine mesaj geliyor. 
Koridordaki lazer duvarlarını artık ya 
nindaki anahtarlardan açabilirsiniz 
Hemen sağdakini açın, geçin ve tek 
rar kapatın. Böylece dino sizi yakala 
yamayacak. Siz de kolaylıkla onu 
haklayacaksınız. Dinoya doğru yürü- 
yüp tam karşıdaki kapıya girin, Re- 
simlere bakın, ehi ehi. Dolabın üze- 
rindeki DDK-H disketini alın. Yerde- 
ki serumu alın. Enjektörü alın. Dışarı 
çıkın ve direk karşıdaki kapıya doğru 
koşunlaman çabuk olun hal). İçeri gi- 
rin. Amanın, o ne? La ne acayip oda 
la o ööle? Merdivenin karşısındaki 
kapıdan girin. Yerdeki adamdan 


DDK-N disketini alın. Geldiğiniz yer- 


— — 
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den çıkın. Merdivenden çıkın ve yer- 
deki nesneyi itin. Serumu alın. Kapı- 


dan girin. Dinoyu önce hüpletip son- 


ra gümletin. Soldaki kapıdan girin. 


Orada da deminki dinonun görümce 
sinin büyük oğlu var. Ona da bi se 


lam söyleyin. Enjektör ve çantayı al 
mayı unutmayın. Dolabın yanındaki 


Parasite Eve 


kasayı açın(7687). Oradaki teçhizatı 
alıp silahınızı büyütün. Dışarı çıkın. 
Karşıda soldaki kapıdan girin( HEAD). 
Adam size bir miras bırakıp kaçı- 
yorl(kasa anahtarı). Birinci anahtari 
birinci, ikinci anahtarı da ikinci soke- 
te takın ve kasayı açın(705037). Ka- 
sadakini alır almaz pompalı tüfeği Çı- 
karın, Kullanmanız gerekecek! DDK- 
N kartuşunu alın. Dışarı çıkın. Merdi- 
veni kullanarak aşağıya inin. Merdi- 
venin arkasındaki kapıdan gi- 
rin NEWCOMER). Deponuzla işleri- 
nizi halledin. Kanı izleyip yanındaki 
nesneyi itin. Altındakini alın. Karşı- 
daki kapıya girin. Lazeri açıp kapa- 
tin. İki dino daha kaşınıyor; öldü- 
rünivay anasını bee, bu emri vermek 
ne kadar da zevkliymiş böyle). Kori- 
dorun sonundaki kapıdan girin. B1 
anahtarını alın. Unutmayın, ekranın 
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alında "DANGER" yazdığı zaman 
düğmelere hızlı hızlı basmalısınız. 
Odadan çıkın. Izgaranın üzerindeki 
havalandırma boşluğuna çıkın. Sonu- 
na kadar yürüyüp aşağıya inin. Tu- 
waletten çıkın. Sağa dönün ve öteki 
havalandırma boşluğundan çıkın. 
Doğruca yürüyüp en sondaki delik- 


ten aşağı inin. Koridorun sonundaki 
kapıdan dışarı çıkın. En başta ittiği- 
n karşısındaki kapıyı açı- 


miz sandığ 
yoruz. Merdivenden aşağıya inin. Ye- 
dek sigortayı alıp kolların bulunduğu 
yere takın. Sigortaları yine sırala- 
yınlkırmızı, mavi, yeşil, beyaz). Son- 
ra kolu indirin ve jeneratörü açın 
Kontrol odasına geri dönün. Dikkatli- 
ce, Gelen menüde yukardakini seçin. 
Dışarı çıkın. Sola dönün ve ilerideki 
merdivenden alt kata inin. Sağdaki 
ilk kapıdan girin. ID kartı alın. Kont- 
rol odasının bulunduğu koridorun so- 
nundaki odaya girin. Diğer kapıdan 
çıkın. Sola dönüp koridorun sonun- 
daki kapıya girin. DDK-E disketini 
alin. Mikrobilgisayarı alın. Bununla 
her gördüğünüz cesedin parmak izle- 
rini toplayacaksınız, Dışarı çıkın. Ka- 
pıdan çıkıp sağa doğru gidin. Korido- 
tun sonundaki kapıdan içeri girin. 
Merdivenin arkasındaki kapıdan gi- 
rin. Soldaki kapıya girin. Yine solda- 
ki kapıdan girin. Odadaki bilgisayara 
ID kartını takın(46907). Bilgisayarı 
kullanın. Bilgisayarın sol tarafındaki 
kapıdan çıkın. Sağ tarafa doğru ilerle- 
yin. Köşeyi döndükten sonra karşıda 
ki kapıdan dışarıya çıkın. Direk karşı- 
ya gidipi oyuna ilk başladığımız yer) 
kapıdan girin. Soldaki kapıdan çıkın. 
Dinozorlar öldürün. Yolun sonunda- 
ki kapıdan girin. Uçan arkadaşlara 
dikkat! Sizi yakaladıkları anda hızlı- 


ca düğmelere basmanız gerekli, Sila- 
hınızı almayı unutmayın. Karşıdaki 
kapıdan girin. Masanın üzerindeki 
DDK-L kartuşunu ve adamın ayaku- 
cundaki DDK-L disketini alın. Ceset- 
lerin parmak izlerini almayı da unut- 
mayın. Odadaki diğer kapıdan girin. 
Duvardaki haritaya bakın, Karşıdaki 
kapıdan girin. Dışarıya çıkmış olma- 
nız gerekli. Yolun sonundaki kapıdan 
girin. Merdivenden aşağı inin. Yerde- 
ki B1 kontrol kartını alın. Oralarda 
altı adet kontrol paneli var. Yüzünü- 
zü üç deliğin bulunduğu duvara dö- 
nün, Sırasıyla soldan birincide orta- 
ya, soldan ikincide sola, soldan 
üçüncüde sağa, sağdan üçüncüde or- 
taya, sağdan ikincide sola, sağdan 
üçüncüde sağa basın. Tebrik ederiz. 
Sisteme enerji sağladınız. Merdiven- 
den ve odadan çıkın. Dikkat! Uçano- 
zorları öldürün. Yolun sonundaki ka- 
pıdan tekrar girin. Uçan dinozorların 
ilk saldırdığı yere gelin, Asansörü ça- 
lıştırıp aşağıya inin. Merdiveni çıkıp 
paneli açın. Konteynerleri vinç. ile 
kaldırıp yolunuzu açmanız gerekli, 
Benden bir tavsiye: 2 yukarı, 1 aşağı, 
I sola, hook. 2 sağa, 1 sola, release. 


2 yukarı, 1 aşağı, hook. 2 sağ, 1 sol, 
.2 yukarı, hook. 1 aşağı, rele- 


releas 
ase. Merdivenden inip açtığınız yol- 
dan ilerleyin. Cesede bakın. Sağdaki 
büyük kapıdan girin. Dümdüz karşı- 
ya yürüyün ama dikkat. Dinonun biri 
“bi öpüm abula" şeklinde sarkabilir. 
Karşıdaki kapıdan girin. Koridorun 
sonundaki kapıdan girin. Koridorun 
sonundaki merdivenden yukarı çıkın. 
Kontrol odasına gidin. 


Devamı gelecek ay. O zamana kadar 
kendinize iyi bakın, arada bir suyu- 
nuzu yağınızı kontrol edin okey? Ha- 
di bye&smile... 


Megaemin 
Megaemin&level.com.r 


playstation 


Metal Gear 


Solid Integral "The VR Missions" 


u ayki beşinci oyunumuz da, 
B Playstation hitlerinden olan (ve 

geçen yıl 3.5 milyon satan) Me- 
tal Gear Solid" in Update' i ve ek Tra- 
ining CD' si, Kahramanımız hala So- 
lid Snake. Ancak bu kez oyunda bir 
çok yenilikler var. Ek görev CD' si de 
önceki oyundaki alıştırma görevleriy- 
le tamamen aynı ama burada yakla- 
şık 300 görev var. Bu görevlerde bul- 
macaları çözmeli, cinayet katillerini 
bulmalı ve Snake' in bütün savaş tek- 
niklerini kullanmalısınız. Vr Missi- 
ons' da, MGS' de kullanılabilecek her 


türlü silah, teçhizat ve tekniği kulla- 
nabiliyorsunuz. Neredeyse hiç kulla- 
nılmayan Claymore mayınını bile 
(sürünerek toplamalısınız). Görevler 
ise sandığınız kadar kolay değil ama 
öyle bir düzenek içerisine oturtmuş- 
lar ki, her bölümü geçtiğinizde yeni 
bir yerler açılıyor ve başından kalk- 
manıza izin vermiyor, Mesela bölü- 
mün birisinde bir UFO'yu yere indir- 
meniz gerekiyor. Bir ton ekstra güzel- 
lik var. Mesela bitirdiğiniz zaman 
Mei Ling' in pozlarını yakalayabile- 
ceğiniz bir bölüm var. Foloğraf çekip 
memory karda kaydedebilirsiniz (2 
blok. Gereksiz aslında ama biliyorsu- 
nuz Japon hatunlara bayılıyorum). 
VR Missions CD' si oldukça yeni fi- 
kirlerle karşımıza gelmiş. 


Oyunun update CD' leri(MGS Integ- 
ral) ise normal oyundan çok büyük 
farklılıklar göstermiyor. Yeniliklerden 
bazıları şunlar: Snake artık bir çok si- 
lahla koşabiliyor. Çoğu sesler tekrar 


ve bu kez çok çok kaliteli kaydedilip 
dublajlanmış. PocketStation desteği 
de var ama ülkemizde henüz bunun 
ne olduğu bile bilinmiyor. 


Metal Gear Solid Integral' de size 
yardımcı olacak ya da biraz olsun gü- 
lümsemenizi sağlayacak bilgilere gel- 
di sıra, 


© Birinci kişi perspektifinden oyna- 
ma: "Very easy" dışında bir zorluk de- 
recesiyle oyunu bitirin. "Special Opti- 
on" da "First Person Play Mode" u se- 
çin. Oyuna başladıktan 
sonra üçgene hızlıca iki 
kez basın ve da daaa! Ka- 
patmak için tekrar iki kez 
basmanız gerekli. 


© Alternatif kostümler: 
Aynı save dosyasını kulla- 
narak oyunu iki kez biti- 
rin. Üçüncü kez oynama- 
ya başladığınızda Snake' 
in bir smokini olacak, 
Meryl, Snake' in elbisesini 
giyecek, ninja ise kırmızı- 
mavi cyborg kostümlü 
olacak. 


© Teknik demo mod: VR CD' sindeki 
Training, Time Trial, Gun Shooting 
ve Survival' ı başarılı şekilde tamam- 
layın. Not: herbiri bitince diğeri açı- 
lir. Technical Demonstration Mode 
açılacak ve orada bilgisayarın yaptığı 
en İyi zamanları seyredebileceksiniz. 


© Konami' nin süprizi: Oyunu içinde 
Konami' nin oyunlarından (Castleva- 
nia, ISS Soccer, Suikoden, Silent Hill, 
vs.) biri ya da birkaçının save dosya- 
ları bulunan bir memory kartla oyna- 
yın. Psycho Mantis sizin beyninizi 
okumaya başladığı zaman bu oyun- 
lardan da bahsetmeye başlayacaktır. 
Oldukça enteresan. 


© Sicalth Gear: Easy' de oyunu biti- 
rin, İşkence sırasında Select' e basın, 
Pes edeceksiniz. Otacon'u arayın, si- 
ze Stealth Gear' ı verecek, Oyun bi- 
tince save edin. Yüklediğinizde Gö- 
rünmez olabileceksiniz. 


© Bandana: İşkencede konuşmazsa- 
nız oyun bitiminde Meryl" i kurtara- 
cak ve bir bandana alacaksınız. Ban- 
danayı kullandığınız zaman cepha- 
neniz sınırsız olacaktır. 


© Fotoğraf makinesi: Tank hangarın- 
daki B2 bölgesine ulaşın. Revolver 
Ocelot ile çatıştığınız yerin yakınında 
4 ve 6 derecesinde iki kapı var. Maki- 
ne 4 dereceli kapının arkasında, Bu- 
nu kullanarak istediğiniz yerin fotoğ- 
rafını çekip kaydedebilirsiniz. Hatta 
oyunu yapanların yüzlerini bile çeke- 
bilirsiniz. Bunlar belli yerlerde gizli. 
Mesela Kaneda, bayanların odasında- 
ki aynada, 


© Zavallı Meryl: Darpa Chief' ten ön- 
ceki havalandirma deliğinden aşağı- 
ya bakın. Meryl mekik çekiyor. Hava- 
landırmadan çıkın ve tekrar girin, Bu 
kez tek kol şınav çekiyor. Tekrarla- 
yın, bu kez de duvara doğru bacak 
hareketleri yapıyor. Tekrar yaptığınız- 
da aynı hareketleri pantolonsuz yapı- 
yor. Nası olay ama? 


Eğer elinizde Metal Gear Solid varsa, 
MGS Integral" i almaya pek de gerek 
olmadığı kanısındayım. Ama eğer ki 
VR Missions CD' sini tek bulamıyor- 
sanız üç CD' yi de almak zorundası- 
nız. Eğlenmek isteyenlere duyurulur. 
Lütfen Puana bir bakınız. Bye&smi- 
le... 


MegaEmin 
megaemin&hotmail.com 
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Fatal F UFY wild ambition 


Dediler "Abi, 
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yeni oyun geldi"... 


zuuuuuuun bir süre sonra Fa- 
tal Fury serisinin son oyunu 
piyasaya çıktı. SNK, Samurai 


Shodown'dan çok güzel ders almış 
olacak ki, karakter modellerini olduk- 
ça renkli, sağlıklı görülen bir şekilde 
(saniyede en az 30 kare) dizayn et- 
miş; hatalarını da büyük ölçü- 
de kapatabilmiş. Oyun; 
müzik, efektler, grafik ve 
arka fon açısından tam 
bir bütünlük içerisinde. 
İki ile üç boyut karışımı 
ilginç bir motoru var. Bu 
kez demosu çizgi film 
şeklinde değil de, yüksek 
çözünürlük video olarak 
tasarlanmış: Oyunun giri- 
şinde Geese Howard (Boss) 
ve adamlarının iç gıcıklayıcı, 
ürkünç demosunu seyrediyorsunuz. 
Daha sonra menü ekrana geliyor. 


© Options: Oyunun ve tuşların ayar- 
larını, Memory kartla ilgili işlemleri 
yaptığınız yer. 


© Training Mode: Alıştırma yaptığınız 
bölüm. Command List'e bakarak tüm 
hareketleri öğrenebilirsiniz. 


© Vs. Mode: Arkadaşınızla dövüşebi- 
leceğiniz yer. 


© Arcade Mode: Esas olayımız bura- 
da. Burayı seçtiğinizde bir açılış de- 
mosu geliyor. Jenerik de denebilir; 
oyuncuların adları yazıyor. Yıl 1989. 
Geese' in limuzini Malabadi Köprü- 
sü'nden (bir diğer adı da Brooklyn 
Bridge olur) hızla geçmektedir. Andy 
ve Terry sokakta oynamaktadırlar. 
Andy, Terry' nin şapkasını kaçırır. 


Terry, Andy'yi kovalamaya çalışırken 
araba alında kalma tehlikesi atlatır. 
Vazgeçer ve geri döner. Lakin Andy 
şapkayı zaten yere atmıştır. Oradan 
geçen Terry' nin babası amca, şapka- 
yı alır ve teyzeler gibi göğsüne koyar. 
O sırada Geese'in aracı amcanın ya- 
nında durur. Geese, Terry' nin babası 


amcayı çok pis pataklar. Son vuruşu 
Terry de görür ve babası amca mefta 
ve nalları dikmiş vaziyetleri olur (ölür 
yani). Amcanın ölmeden önceki son 
hareketi şapkayı Terry' ye vermek 
olur. Bundan on yıl sonra (yani bu- 
gün; 1999), Terry büyümüş, serpilmiş 
ve tütütü maaşallah yakışıklı bir genç 
olup çıkıvermiştir. Ortalığı yakmakta- 
dır. Genç kızlar var ya, üüü walla ne 
siz sorun ne ben söyliyim. Yolda yü- 
rürken hökümet konaanın önüne Ge- 
ese' in limuzininin durduğunu görür- 
Hemen sırt çantasını yere bırakır ve 
karşıya geçer. O ne? Ulan önüne bak- 
sana arkadaşım yaa, yine eziliyodun 
az daha yaa. Olmuyo ama bak, biz 
bu oyuna para veriyoz. Sen ezilirsen 
biz ne yapacağız? Neyse efendim, 
önce limuzinin birinin üzerine çıkar, 
biraz çizer ve sonra takla atarak yere 
iner. Geese yoluna devam eder, 


adamları silah çeker. Bu arada olaya 
Billy girer. Silahları indirtir. Delikanlı 
çocuktur vesselam. Terry, Geese'e 
ulaşmak için önce bu herifleri döv- 
melidir. Oylum oylum selvi boylum 
şeklinde bir hareket yapar ve oyun 
başlar. 


Dedim hop; nedir bu? 


Gelelim oynanışına. Wild Ambition 
eski oyunlardaki POW barı sistemini 
geliştirmiş ve yerine Heat sistemini 
getirmiş. Heat barı, her maç başlangı- 
cında yüzde 50 dolu oluyor. Eğer bi- 
rinci roundun sonunda yüzde 95 ol- 
muş ise, ikinci rounda da böyle baş- 
lanıyor. Ancak her yeni rakiple karşı- 
laşıldığında yüzde 50' ye düşüyor. 
Saldırmak ve rakibe zarar vermek bu 
barın dolmasını sağlıyor. Gövde gös- 
terisi ve alay etme gibi unsurlar da 
buna katkıda bulunuyor. Hasar alma- 
nız veya atılmanız hem Heat barınızı 
hem de yaşam barınızı azaltıyor. Eğer 
hasar aldıktan sonra birkaç saniye 
darbe yemezseniz, Heat barınız tek- 
rar yüzde 50 oranında yükselir. Ka- 
rakterinizin Heat barı tamamen dol- 
duğu zaman "Max Ok" mesajı görün- 
tülenir. Böylelikle süper özel hareket- 
leri uygulayabilirsiniz. Ancak bu kez 
de Heat barınız tehlikeli şekilde az 
olacaktır. Rakibinizin birkaç vuruşun- 
da gardınız açılacaktır. 


Önce bir test edelim neyin 
nesiymiş 


Evet, geçen dersimizde oyunda ara- 
larda da videolar olduğunu söylemiş- 
tik. Geese' in siyah helikopterinin 
Geese Kulesi'ne inmesi de bunlara 
bir örnektir. Burada Geese, yanında 
Ripper ve Hopper' ın bulunduğu he- 
likopterinden inip hızlı ve kendinden 
emin adımlarla çatı boyunca yürür. 
Bu esnada on yıl önce Terry ve Andy 
Bogard' ın çok sevgili üvey babaları- 
nın onun elinde öldüğünü seyrettikle- 
rini hatırlar. Terry ve Andy acıların 
çocuğu olmuştur artık. Bu arada ek- 
ran değişir ve acıların çocuğu Terry' 
nin yetişkin versiyonu karşımıza çı- 
kar. 1990 yılında çıkan ilk Fatal Fury 
oyunundan beri taşıdığı çantası hâlâ 
sırtındadır. Terry yılmak, yorulmak 
nedir bilmemektedir. Hedefi King Of 
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Fighters turnuvasına katılıp babasının 
intikamını alabilmektir. Turnuvada 
karşımıza sekiz dövüşçü çıkar. Seki- 
zinci ve sonuncu karakter ise tahmin 
ettiğiniz üzere Geese'dir. Üçüncü ka- 
rakterden sonra oyunun kaderi deği- 
şir. Eğer seçtiğiniz karakter Geese ve- 
ya onun adamlarından olan Billy ve- 
ya Raiden ise, Terry' nin taksiden in- 
diği video karşınıza çıkar. Hâlâ çan- 
tasını taşımaktadır ve sokakta yürü- 
meye başlar. Bu sırada Geese' in he- 
lehonteri üzerinden öyle bir geçer ki, 
Terry rüzgârına kapılmamak için kal- 
dırıma çapa fırlatır. Eğer Geese' in 
adamlarından birisini kullanmıyorsa- 


nız, Geese helehonterinden iniyor, 
müzik şiddetini artırıyor ve kamera 
suratına suratına zoom yapıyor. 


Bizzat denedim, çocuklara 
denettim 


Bazı temel hareketleri açıklayalım 
Üçgen=L, karezP, X=K, yuvarlak=5 
harfleri ile ifade edilecektir 


* Counter: Rakibinizin hareketini ke- 
serek ona hemen karşılık vermektir. 


Başarıyla yapıldığı zaman ekranda 
mavi "Counter" mesajı görüntülenir. 
Counter yaptığınızda rakibinizin ha- 
vaya firlamasın: veya sersemlemesini 
sağlayabilirsiniz. İşte bu durumda ra- 
kibiniz sizin darbelerinize son derece 
hazır ve nazır olur. 


* Heat Blow: Tamamen dolu güç ba- 
rina sahipken P+K+5 yaparsanız, ek- 
randa mavi "Heat Blow" mesajı gö- 
rüntülenir ve rakibinizin korunması- 
nin imkansız olduğu bir hareket yap- 
mış olursunuz. Eğer bir komboya ya- 
kalanırsanız ve güç barınız sonuna 
kadar dolu ise bu hareket sizi kurtara- 
caktır 


* Counter Attack: Blokta olan karak- 
ter hızlıca ileri+P+K yaparsa, rakibine 
bir kontur atak yapmış olur. Fnerjini- 
zin tamamını bitirmez 


* Guard Impact: Düşmanın darbesine 
mümkün olan en son zamanda blok 
almaktır. CapCom' un X-Men vs Stre- 
et Fighter'daki blok sistemine benzer. 
Ekranda mavi "Guard Impact" yazar 
Korunan karakter hiç hasar almaz, 
ataktaki karakter ise geriye savrulur. 


* Guard Destroyed: Korunan bir ka- 


playstation 


raktere art arda birçok darbe indirdi- 
ginizde, belli bir süre sonunda koru- 
ması açılacak ve tüm darbelere açık 
olacaktır. 


* Överheat: Heat barınızın çeşitli se- 
beplerle sıfıra inmesi sonucunda bir 
süre hareket kabiliyetinizi yitirmeniz- 
dir. Bu durumda bütün düğmelere 
hızlıca basmalısınız. 


* Escape: Rakip sizi yakalayıp attığın- 
da, yere değmeden hemen önce tuş- 
lara basarsanız, atmadan kurtulup 
hasar almazsınız. Ancak zamanlama 
burada çok büyük rol oynar. 


* Mega Power Attack: Çoğu karakter 
için ileris$ dir. Karakterlerin eski Fa- 
tal Fury'deki hareketleridir. 


* Stun Combos: Rakibe ayılma fırsatı 
vermeyecek şekilde kombine darbe- 
ler vurmaktır. Her karakterin en az bir 
kombo harekeli vardır. Terry'nin ha- 
reketi buna bir örnektir: İleri, ileri+S. 


Hemen söyledim çocuğa, 
yaz bunu oğlum dedim 


Tabii ki karakterler bu kadar değil. 
Biz hem yeterli yerimiz olmadığı için 
hem de olayın zevkini kaçırmak iste- 
mediğimizden ayrıntıları sizlerin be- 
cerisine bırakmak istiyoruz. Değer- 
lendirmem ise şöyle; yeni ve güzel 
bir oyundur, kolay baymaz, kişisel 
top-ten beat-em up listeme girebil- 
miştir. Deneyiniz. Bye&smile.. 


MegaEmin 
megaemin&hotmail.com 
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Fghters Megamix 
Street Fighter Zero 3 
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medical kit 
psi amp 
wrench 

pistol 

shotgun 
assault rifle 
laser pistol 

ap clip 

he clip 
standard clip 
pellet shot box 
rifled slug box 


Aşağıda verilen hileleri kullanabil- 
mek için öncelikle SHIFT ve ";" (nok- 
talı virgül) tuşlarına birlikte basarak 
komut satırını açın. Buradan hileleri 
girin ve ENTER tuşuna basın. 

Örnek: Summon. psi amp 


research soft v3 
modify soft v3 
EMP Rifle 
Electro Shock 
Gren Launcher 
Stasis Field Generator 
Fusion Cannon 
Crystal Shard 
Viral Prolif 
Worm Launcher 
Standard Clip 
HE Clip 


large worm beaker AP Clip 


delox patch 
psi booster 
reflec armor 


french-epstein device 


portable battery 


mainlenance tool 


hack soft v3 
repair soft v3 


Timed Grenade 
EMP Grenade 
Incend. Grenade 
Prox. Grenade 
Toxin Grenade 
Small Prism 
Large Prism 
Pellet Shot Box 


Oyun esnasında aşağıdaki tuş kombi- 
nasyonlarını kullanarak, yanlarında 
belirtilen etkilerden faydalanabilir- 
siniz, 


Bu oyunun hilelerinden bazılarını da- 
ha önce vermiştik. Yeni bulduğumuz 
hileleri de ekleyerek bir kez daha ha- 


Rifled Slug Box 
Med Patch 
Detox Patch 
Rad Patch Medical Kit 
Psi Patch 

Psi Booster 
Speed Boost 
Strength Boost 
INT Boost 

Med Patch 
Detox Patch 
Rad Patch Medica! Kit 
Psi Patch 

Psi Booster 
Speed Boost 
Strength Boost 
INT Boost 
Light Armor 
Medium Armor 
Heavy Armor 
Reflec Armor 


Ctrl+L — Tüm karıncaların sağlık durumlarını gösterir. 


Vacc Suit 
Worm Skin 
Soda Can 

Chips 

Wide Machinery 
BrawnBoost 
EndurBoost SwiftBoost 
SmartBoost 
WermBlood 
WeormHeart 
Cards Med Card 
Science Card 
Crew Card 

R and D Card 
Rec Crew Key 
Med Annex Key 
Cryo Card 

Crew 2 Card 
Monkey, Brain 
Rumbler Organ 
Grub Organ 


Ctrl+A — Tüm karıncaları aynı anda seçer. 


Ctrl+N — Tek bir karıncayı seçer. 


Ctrl+P — Bir önceki karıncayı seçer. 


Ctrl+H — Herhangi bir noktada karınca üretmenizi sağlar. 


Ctri+O — Seçenekler menüsünü açar. 


Lorrie — Tüm araçlarınızın cephanesini doldurur. 


Osmiu — Tüm araçlarınızı ölümsüz kılar. 


Swarm Organ 
Mn. Over. Organ 
Gr. Over. Organ 
Arach. Organ 
Midwife Organ 
Molec. Analyzer 
ICE Pick Recycle 
r1 Nanite 

5 Nanites 

10 Nanites 

20 Nanites 
Fusion Shot 
EMP Shot 
Explode Barrel 
Rad Barrel 

Stats 


TrainerTech Trainer 


Weapon Trainer 
PSI Trainer 
WormGoo 


Mineeyeshaveseentheglory — Tüm harita i 
fızanızı tazeliyoruz. Bu hileleri kulla- 4 pegon Etres 


nabilmek için öncelikle oyunun ku- 
rulu olduğu dizinin içinde "buymech- 
commander.2" isminde bir dosya 
oluşturun. Daha sonra oyunu çalıştır- 
dığınızda tüm yapmanız gereken 
aşağıda verilen hileleri klavyeden gir- 
mek. 


| 
Lordbunny — Sınırsız topçu desteği sağlar, kodu girdikten sonra "b" tuşuna basın ve n 
üzerine sol mouse tuşuyla tıklayın. 


Poundofflesh — Bol miktarda para verir. 


Rockandrollpeople — Gezegene inişte geçerli olan ağırlık limitini kaldırır. 
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Bu oyunda hile yapabilmek için dos- 
yalar üzerinde bazı değişiklikler yap- 
manız gerekiyor. Değiştireceğiniz 
dosyanın adı OUTCAST.INI ve oyu- 
nun kurulu olduğu ana dizin altında 
buluyor. Bu dosyayı Notepad ile açın 
ve aşağıda gösterilen değişiklikleri 
yapın, daha sonra da yeni haliyle 
dosyayı kaydedin. Oyuna girdiğiniz- 
de farkı göreceksiniz. 


MoneyChest5.0000000 -> MoneyChest-5000000.0 
Money=1 .0000000 -> Money-1000000.0 


Life=5.0000000 -> Life=5000000.0 


Ayrıca aşağıda verilen değerleri de değiştirebilirsiniz: 
ISimpleGunJ <- Başlarken elinizde bulunan temel silah. 


Weight of. bullet-0.010000 
Speed. of. bullet. min—90.000000 
Speed of bullet max-110.000000 
Reloadtime, of bullet-20000 
RecoilElasticity—-4.000000 
Recoil<15.000000 
MaximumRecoil—15.000000 

Load. critical level-3 


Bu oyunda hile yapmanın birkaç 
farklı yöntemi var. Öncelikle yeni 
oyuncu adı olarak aşağıdaki kodlar- 
dan birini girebilirsiniz, ancak bu şe- 
kilde yarış kazansanız bile puan ala- 
maz ve yeni araçlara erişemezsiniz. 


sadece Single Player 

/nodamage — e hasar şarz rağ 
/damage — Aracınız hasar alabilir. 
/dizzy - Gökyüzü dönmeye başlar. 
#uzz — Polis radarını çalıştırır. 


/ufo — Uçakları UFO'lara dönüştürür. 


/swap — Trenleri uçağa dönüştürür. 


Lifetime of bullet-20000 
Friction, of bullet—-0.000000 
Damage 10.000000 

Burst Size Level 3-24 
Burst Size Level 2-22 
Burst Size Level 1-20 
BulletRadius=1 0.000000 
AmmoBox=30.000000 


Showme Cops — Haritadaki tüm polislerin yerini gösterir. 


Big Bus Party — Trafikteki tüm araçları otobüse dönüştürür. 


Tiny Car — Trafikteki tüm araçları küçük otomobillere dönüştürür. 


amizdA eoj — 


Trafikteki tüm araçlar geri viteste yolalırlar. 


Jet Planes — Trafikteki tüm araçları uçağa dönüştürür. 
Warp Eleven — Yapay zeka sürücüleri 10 kat hızlandırır. 
Ayrıca oyun esnasında CTRL-ALT-SHIFT-F7 tuşlarına birlikte basarak 
açacağınız komut satırından aşağıda verilen kodları girebilirsiniz. Bunlar 


/slide — Etraftaki araçların kaymasını sağlar. 


/puck — Aracınızın kaymasını sağlar. 


/grav — Yerçekimini azaltır. 


/mosmoke — Lastik dumanı ve hasarını kapatır. 
/smoke — Lastik dumanı ve hasarını açar. 


Ayrıca oyunu çalıştırmak için kullanacağınız komut satırına aşağıdaki 


-allrace — Tüm yarışları açar. 
-allcars — Tüm araçları verir. 


etkiyi sağlayabilirsiniz: 


Bu oyunda hile yapabilmek için bazı 
dosyaları değiştirmeniz gerekiyor. Ön- 
celikle "cars" dizini altındaki araç di- 
zinlerinden herhangi birine girin. Bu- 
radaki "parameters.txt" dosyasını No- 
tepad ile açarak "Top Speed" satırını 
bulun ve buradaki değeri istediğiniz 
şekilde değiştirin. Bu şekilde o aracın 


azami hızını değiştirmiş olacaksınız. 
Yine aynı şekilde araçların farklı özel- 
liklerini de istediğiniz gibi değiştirebi- 
lirsiniz. Değişiklikleri kaydettikten 
sonra dosyayı kapatın, oyunu çalıştırın 
ve değiştirdiğiniz aracı seçip yarış- 
maya başlayın. 


Oyun esnasında "\" tuşuna basarak 
komut satırını açın ve ölümsüz olmak 
için "iamgod" kodunu yazıp ENTER 
tuşuna basın. 


hilekar 


Sayfa 85 ° EYLÜL 1999 


Bu oyunda hile yapabilmek için "Era 
| Selector" ekranına girin ve orada L2 + 
R1 tuşlarını basılı tutarak aşağıdaki 
kodları girin. (Dikkat: Bu kodlar oyu- 
| nun sadece PAL versiyonunda 


çalışır.) 
Tüm Seviyeler: X, kare, R2, L1, O, X, kare, kare, kare Tam Enerji: X, kare, R2, L1, O, X, kare, O, O Í 
Bol Havuç: X, kare, R2, L1, O, X, kare, kare, O Ekstra Anahtar: X, kare, R2, L1, O, X, O, kare, kare | 
Son Sahne: X, kare, R2, L1, O, X, O, kare, O İyi Final Sahnesi: X, kare, R2, L1, O, X, O, kare, O Í 
Tüm Yetenekler: X, kare, R2, L1, O, X, kare, O, Kare Kötü Final Sahnesi: X, kare, R2, L1, O, X, O, O, kare 


Bu oyunda hileleri oyundaki hile me- 
nüsünden girerek kullanmanız gerekli: 


Madden NFL 2000 
| 

! 

| 


PAINFUL: Yaralanma olaylarını artırır. DOORKNOB: 1985 Bears 
MINIME : Büyük takıma karşı küçük takım oynatır. CHICKIN: 1985 Dolphins 
MULENİUM: Gizli stadları açar. BLUESCREEN: 1986 Broncos 
WİLDWEST: Dodge City stadium. KAMEHAMEHA: 1986 Browns 
ITSINTHEGAME: EA Sports stadium. CALLMESALLY: 1988 49ers 
COWBOYS: Hakemlerden kurulu bir takım. PTMOMINFOGET: 1988 Bengals 
MOJOBABY: 60'lı yılların tüm takımlarını verir. SPOON: 1990 Bills 
GETMEADOCTOR: 1972 Raiders PROFSMOOTH: 1990 Giants 
DONTGOFORZ2: 1972 Steelers PREDATORS: 1995 Colts 
HACKCHEESE: 1976 Patriots STEAMPUNK: 1995 Steelers 
GAMMALIGHT: 1976 Raiders EARTHPEOPLE: 1997 Broncos 
BUILDMONKEYS: 1981 Chargers TUNDRA: 1997 Packers 


15MOREMIN: 1981 Dolphins 


Bu oyunda aşağıdaki hileleri kullana- Tüm Buluşları Almak İçin: Kabilenizi 
bilirsiniz, herbirinin yanında nasıl uy- seçerken Roman uygarlığını alın ve O, 
gulanacağı anlatılmaktadır. üçgen RIP RZ C EA ARIARI 
, R1 tuşlarına basın. 

Fazladan Para İçin: Şehrinizin adını 

“ CasH" olarak girin, ancak H harfini 

girerken R1 tuşunu basılı tutmayı 

unutmayın. 
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Aşağıda verilen hileleri ana menüden 
girerek hile ekranındaki hileleri aktif 
hale getirebilirsiniz: 


Ölümsüzlük: L2, L2, R2, R2, L2, R2, L2, L1, R2, R1, L2, L1, L1 


Arka Tekerden Kumanda: R1, RARR? 12 Rİ, R2, E2, R Rİ, E 
Ekranı Ters Çevirme: R2, R2, R1, L2, MR O RAR DARZ LI, 
Credits:L1,L2,R1,R2,LI,R1,R2,L2,RI,R2, Cii ARIE 

Minik Araçlar: R1, R2, R1, R2, ERI R2 El RTR AE. 

Uzun Amörtisörler: R2, L2, R1, R2, 12, MMR REZ MEZRA NRIS 


Gizli Şehir: Oyunu tamamladığınızda gizli bir şehir daha açılacaktır. 


Burada verilen hile kodlarını kullana- 
bilmek için öncelikle oyunu dondu- Bölüm Geçme: Kare, O, kare, O, X, Select, X, Select 
run ve Options menüsündeki "Volu- Tam Kalkanlar: Kare, Select, O, X 

me Sound FX" seçeneğini aydınlatın. 
Ardından kodlardan birini girin, son- 


Polisleri Oyundan Kaldırma: L1, L2, R1, R1, R1, R1, L2, L2, R1, RIERS 
Makineli Tüfek Cephanesi: Kare, O, Select, X, Select, X, O, kare 
| 


ra da sırasıyla "Quit" ve "Yes" şıklarını Ölümsüzlük: O, O, Select, Select, O, Select, X, kare 

seçerek kodu onaylayın: Makineli Tüfek İçin Power-up: O, O, O, X, X, X, O, Select 
Grime War Mürki Sirigie Player Seviye Ağır Silah Cephanesi: O, X, Select, kare, O, X, Select, kare 
Kodları Ağır Silahlar İçin Power-up: Kare, kare, O, X, O, X 

Özel Silah Cephanesi: Kare, Select, kare, O, kare, Select, X 

2 - Zuma Beach: TAFRGYBLRR Özel Silah İçin Power-up: Kare, O, kare, Select, O, X, kare, O 
3 - La Brea Tar Pits: CRGRGYBLRY Jump Power-up: O, O, O, O, kare, X, Select, kare, X, Select, O 
4 - Venice Beach: FUMRGYBLRL 200 Bonus puan: O, kare, O, X, Select, kare, X 


5 - Hell's Gate Prison: SICUGYBLLI 
6 - Studio City: TAFUGYBLIR 

7- LAX Spaceport: CRGUGYBLLY 
8 - Long Beach: FUMUGYBLIL 


Bu oyundaki hileler ve nasıl kullanı- 
lacakları aşağıda anlatılmaktadır: Ekstra hak ve malzemeler: 


Oyunu dondurun ve Options şıkkıbı seçin. Son- 


seyi ie 5: ii 
Eviye Secimi ra sırasıyla üçgen, kare, O, kare, üçgen, kare, 


Öncelikle Options menüsünde bulunan L1, L1+R1, Select, Select tuşlarına basın. Eğer Seviye Kodları: 

Password şıkkını aydınlatın. Daha sonra doğru girdiyseniz bir sinyal duyacaksınız ve ek- . 

Select tuşuna basılı tutarak üçgen, L1, ka- randa bir kurukafa sembolü belirecek. Bu aşa- o 1— X, O, üçgen, kare, X, X, X, kare. 

re girin. Select tuşunu bırakın ve tekrar si- mada seri bir şekilde üçgen, kare, L1, L1, kare, 2-Ü > > > 

rasıyla üçgen, LI, kare, üçgen, LI, kare gi- üçgen tuşlarına basın. Oyun yeniden başlaya- — Üçgen, üçgen, O, X, üçgen, üçgen, X, kare, 
rin. Ekranda beliren "Round-" şıkkından caktır, ancak bu defa fazladan devam hakları ve m $ 

istediğiniz bölümü seçebilirsiniz. malzemelere kavuşmuş olacaksınız. 2 40 C (O aaen Aetea kerna ters 


Aşağıda bu oyunun seviye kodlarını bulabilirsiniz: Bu oyunda istediğiniz herhangi bir 
bölümü seçebilmek için öncelikle 
02: IV73 08: 1EZ3 14: 2X53 oyunu dondurun. Sonra L1, L2, R1, 


R2 tuşlarına basılı tutarak üçgen, ka- 


AMOS 03: UVM3 15:8143 re, sağ, aşağı, sol, yukarı tuşlarını 
04: NGH3 10: TZ93 16: 8HU3 girin. 

05: ZNO3 11: U6Q3 17:J5V3 

06: WVQ3 12:203 18: VIH3 

reyi 13: KLS3 


Sayfa 87 »* EYLÜL 1999 


EYLÜL 1999 e Sayfa 88 


Chemical Brothers 
Surrender 


Dig Your Own Hole albümünden 
sonra derin bir sessizliğe gömülen ve 
görünürde hemen hiçbir yeni çalışma 
yapmayan Chemical Brothers, Sur- 
render isimli yeni albümü ile hayata 
döndü. Tom Rowland ve Edward Si- 
mons'dan oluşan Kemiksel Kardeşler 
ilk parçalarını 1995 yılında Virgin 
Records'dan piyasaya sürdüler. Asıl 
çıkışlarını ikinci albümleri Dig Your 
Own Hole ile yapan grup İngiltere'de 
Mercury ve BRIT ödüllerine aday ola- 
rak gösterildiler ve "Block Rockin Be- 
at" Best Rock Instrumental dalında 
Grammy aldı. Bu albümden çıkan ilk 
parça olan "Hey Boy Hey Girl" ile sa- 
dece listeleri alt üst etmekle kalmayıp 
beraberinde televizyonları, Club'ları 
ve hatta zihinleri de alt üst ettiler. 
Neyse ki albümden çıkan ikinci par- 
ça Let Forever Be sadece kafa karıştır- 
mak üzerine kurulmuş gerçekten eğ- 
lenceli ve güzel bir klibe sahip. Sur- 
render'ı dinlerken günümüzün elekt- 
ronik sound'undan daha çok 80'lerin 
sound'unu dinliyor hissine kapılabi- 
lirsiniz. Bu albüm için Rolling Stone 
dergisinde "80'leri andıran Bronx 
ritmleri ve Kraftwerk'i hatırlatıyor. 
Rowland ve Simon tarihi yaşatan bir 
albüm oluşturmuşlar." 


Limp Bizkit 
Significant Other 


Bloodhound Gang/ın artık klasik hale 
gelmiş parçası Fire Water Burn'ü din- 
lemekten neredeyse sıkılmıştım ki 
Along Comes Mary isimli yeni bir 
Single çıkardılar. Tatmin edici olma- 
yan bu parça listelerde kendine yük- 
sek yer edinse de yakın tarzda müzik 
yapan Korn dinlemek çok daha zevk- 
liydi. Ta ki Limp Bizkit'in sıcacık al- 
bümü Significant Other piyasaya çı- 
kana kadar. 97 yılında çıkardıkları 
Three Dollar Bill Yall$ albümü ile 1.6 
milyondan fazla satmaları, The Bill- 
board 200'de 67 hafta yer almaları ve 
bu sayede bir çok baba(!?) grubu ge- 
ride bırakmaları bu çocukların Türki- 
ye'de tanınmasına yetmedi. Ama bu 
albümden umutluyum ne de olsa Sig- 
nificant Other'dan çıkan ilk parça 
Nookie'nin klibi Türk kanallarında 
dahi yayınlanıyor. Significant Other 
ile çeşitli listelerde bir numaraya ka- 
dar yükselen Limp Bizkit yaz ayları- 
nın rehavetini kaldırarak dünyada ag- 
resif müziğin halen varolduğunu in- 
sanlara hatırlattılar. Albümde geçen 
Wu Tang Clan ve Korn isimleri ve 
destekli parçalar sanırım bu grubun 
yaptığı müziği anlatmak için yeterli- 
dir. Hip-hop vokal üzerine kurulu ve 
arkadan metal destekli kaliteli bir so- 
und yakalayan Limp Bizkit henüz ül- 
kemizde sesini duyuramasa da aslın- 
da oldukça büyük bir açığı kapatıyor- 
lar. 


Moby 
Play 


Seyrettiğim bir klipte kısacık saçlı, kel 
olarak nitelendirebileceğim bir adam 
devamlı bir yerlere gidiyor, bir kapı- 
dan girip alakasız bir kapıdan çıkıyor 
ve işin en ilginç tarafı bu adam de- 
vamlı çoğalıyordu. Daha sonra öğ- 
rendiğim kadarıyla şarkı boyunca de- 
vamlı konuşan bu insan Moby ve şar- 
kı da son albümü olan Play'den çıkan 
ilk parça Honey'miş. Türkiye'nin ka- 
deri olaraktan diğer bir çok albüm gi- 
bi Play'de oldukça geç sayılabilecek 
bir sürede piyasaya çıktı. Play Türki- 
ye'ye geldiği sırada albümden ikinci 
parça olarak Run On çıktı. Techno 
müziğin asi çocuğu Moby sade, sakin 
ve gerçekten çok güzel bir sound ya- 
kaladığı bu albümle geri döndü. Play 
brekbeat ritmlerin, ambient mixo- 
logy, blues tınılarını içeren ve bol vo- 
kal içeren bir albüm. Moby'nin bu ai- 
bümde yapmış olduğu değişiklikler 
bir çok hayranının nefretine neden 
olmuşsa da, bu yenilikler sayesinde 
yapmış olduğu müzikte yeni bir çığır 
açtığı söylenebilir. Albüm genelinde 
oldukça canlı ve hareketli bir yapıya 
sahip olmasına rağmen, içerdiği ha- 
yatından bezmiş vokaller ile kişiyi 
neredeyse bunalıma itecek bir hava- 
ya sahip. Sonuç olarak James 
Bond'un film müziğine yağmış oldu- 
ğu Remix haricinde Türkiye'de pek 
bilinmeyen Moby sanırım bu albüm- 
le Türkiye'de kaldığı yerden devam 
edecek. O 


Rama'yla Buluşma 


Arthur C. Clarke'i bilmeyen var mı- 
dır? Yurtdışında olmayabilir, ama ül- 
kemizde bilim kurgu fanatikleri hari- 
cinde pek kimse bilmez onu. Bilim 
kurgu türünün dahi yazarlarından 
olan Clarke'ın belki de 2001'den da- 
ha popüler olan Rama serisi İnkılap 
yayınevi tarafından Türkçe'ye çevril- 
di. Gerçek bir "kült" eser olan Rama 
serisinin 4 cildi de Türkçe'ye çevril- 
miş bulunuyor ve gerçekten bilim 
kurgu fanatiği olduğunu savunan hiç- 
kimsenin bu kitapları okumamak için 
bir mazereti olamaz. 


2130 yılında, görevleri Güneş siste- 
mine giren başıboş asteroidleri takip 
etmek olan Mars yüzeyindeki radar- 
lar, anormal büyüklükte ve şekilde 
bir cisim tanımlarlar. Silindir biçimin- 
deki bu cisim, kesinlikle bir asteroid 
olamayacak kadar pürüzsüzdür, ama 
dışardan görünüşü bir uzay gemisi 
olabileceği ihtimalini ortadan kaldır- 
maktadır. Herhangi bir itici güç sağ- 
layan motoru olmayan bu cisme Ra- 
ma adı verilir ve yaklaşık 1 ay sonra 
güneşin etrafındaki yörüngesini ta- 
mamlayıp sistemin dışına doğru yola 
çıkacağı hesaplanır. O sırada en uy- 
gun gemi olan kumandan Norton ve 
Endevaour, Rama'nın yüzeyine in- 
mekle ve yapabilirlerse içine girip ne 
olduğunu, hangi amaçla sisteme gir- 
diğini araştırmakla görevlendirilir. 
İnişten sonra Rama'nın içine giren 
ekip, milyonlarca yıldır uzayda başı- 
bış gezdiği hesaplanan Rama'nın bil- 
dikleri bütün fizik ve mantık kuralla- 
rını hiçe sayan iç yüzeyini araştırma- 
ya başlar. Astronotluk eğitimi alma- 
mış bir insanın Rama'nın iç görünüşü 
ile başa çıkması mümkün değildir, 
çünkü başını kaldırıp yukarıya baktı- 
ğınızda gökyüzünü değil, 16 km yu- 
karıda başaşağı asılı duran şehirleri, 
Kama'nın silindirik iç eksenini bir 
çember gibi saran denizi görmek nor- 
mal bir insanın iç dünyasını altüst 
edecektir. Bu görüntüye alışan Nor- 
ton ve ekibi çok geçmeden Rama'nın 
hiç de zannettikleri gibi "ölü" vede 
"sahipsiz" olmadığını anlar. 


Son zamanlarda ünlü ve popüler 
eserler Türkçe'ye çevrilmeye başlan- 
dı. Rama serisinin ilk kitabı olan Ra- 
ma'yla Buluşma da oldukça başarılı 
çevrilmiş ve tıpkı Yüzüklerin Efendisi 
gibi size "o hissi" verebiliyor. Kesin- 
likle alınmalı ve okunmalı. 


Wing Commander 


Veya bizdeki adıyla "Özgürlüğün Ka- 
natları". Tabii biz bilgisayar oyuncu- 
ları bu isme hiç de yabancı değiliz as- 
lında. Bilgisayarlardaki "teknoloji rö- 
nesansı"nın başlangıç noktası sayılan 
ilk Wing Commander oyunundan be- 
ri bu isim altında tam beş oyun geçti 
elimizden. İlk üçünde şeytan Kilrat- 
hilere karşı savaştık ve en sonunda 
gezegenlerini başlarına yıktık. Wing 
Commander 4'te Federasyon içindeki 
teröristlere hadlerini bildirdik. Wing 
Commander Prophecy'de kıyametin 
habercisi sayılan bir ırka kafa tuttuk. 
Wing Commander adı altında çıkmış 
olan beş oyunun da ortak özelliği be- 
şinin de uzay simulasyonu olmasının 
dışında, beşi de kendi zamanında 
HIT olmuş oyunlardır. Ama ne yazık- 
tır ki, özürlü bir yönetmen ve kabili- 
yet düşmanı oyuncuların elinde 
Wing Commander ismi rezil edilmiş 
bulunuyor. 


Film, son oyunların geldiği zaman di- 
liminin oldukça gerisinde başlıyor. 
Kilrathi'lerle savaş sürmektedir. Kil- 
rathi'ler Dünya Federasyonu'nun 
önemli gemilerinden birisini haklar 
ve direkt dünyaya geçisi sağlayan 
Uzay Kapısının koordinatlarını öğre- 
nirler. Yıkıcı güçteki filoları ile dün- 
yaya saldırmaya hazırlanan Kilrat- 
hi'leri durdurmak ise, ne tesadüftür 
ki, ana güçle irtibatları kesilmiş olan 
gariban bir Federasyon gemisine ve 
onun üzerine ikame edilmiş klişe pi- 
lotlara düşer. Bla bla bla, ve en so- 
nunda Kilrathi'ler yenilir falan filan... 


Ya Allah aşkına, koskoca Hollywood, 
beş-altı oyun senaristinin kafa kafaya 
verip yazdığı senaryonların binde bi- 
ri kalitede bir senaryo yazamıyor mu? 
Oralarda kamerayı neresinden tutma- 
sı gerektiğini bilen bir yönetmen yok 
mu? Elinizde hiç en azından kabili- 
yetliymiş gibi davranmaya çalışan 
birkaç aktör-aktrist yok mu? YOK 
MU? Çekilin yıkılın karşımdan, bu fil- 
me vereceğiniz paraya yazık ya... Gi- 
din arşivinizden Wing Commander 
Vi çıkartıp harddiskinizde bir köşeye 
Unzip'leyin. Tabutunun uzay boşlu- 
ğuna atıldığı sahnede bile, bu film 
boyunca duyacağınız his kırın- 
tılarının toplamından fazla duy- 
gulanacağınıza bahse girerim. 


FREBOTE SAFFRON 
PRINZE JR. BURROWS 


kültür 


MATTHEW TONÈRY 
LILLARD KARYO 


Ao) 


An Action-Packed Thrill Ride! 
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Ultima Online 


The 2.Age 


Tarih... Yaklaşık 13 ay önce... 
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ir dergide görmüş olduğum Ülti- 
Br Online oyununu İzmir, ls- 

tanbul ve Ankara'da bildiğim 
bütün bilgisayarcılarda deli gibi arıyo- 
rum...Telefon konuşmaları ile geçen 
1.5 haftadan sonra hiç bir sonuç elde 
edemiyorum...Büyük oyuncakçıların 
(toys'r us) tüm şubelerini arıyo- 
rum...yine yok. Türkiye temsilcisini 
bulup (Aral) onu arıyorum... gelmeye- 
cek diyorlar. Bu olay bu şekilde tam 
üç ay sürüyor. 


Sonuç olarak elimde onlarca farklı yo- 
rum ve cevap (oyun çıkmadı, o oyun 
Türkiye'den oynanmıyor, öyle bi 
oyun yok, hiç duymadım...vb) var, 
ama oyun yok. 


Tam pes etmişken, aklıma bi dergiden 
yardım istemek geliyor. hehe!) Arı- 
yorum... 


Adamları müthiş!! ikna yeteneğimi 
kullanarak (tabii biraz da yalakalıkla) 
oyunu bana dışarıdan getirtmeye ikna 


yatırıyorum (Gözüm dönmüş bi ke- 
rel). Muhaahahah!!1) tam bir aylık 
beklemeden sonra oyun geliyor. Ve 
ben 9 aydır yaklaşık her sabah 3-4 sa- 
at boyunca hâlâ bu oyunu çok seve- 
rek oynuyorum. 


Yukarıdaki olay tamamen gerçektir. 
Oyuncuların çoğu benim tarafımdan 
lanetlenmiş olup hâlâ mezarlarında 
acı çekmektedirler! 


Herkese merhabalar. 


Şimdi, yukarıdaki yazıyı okuyanlar 
nasıl bir oyun insanı bu kadar peşin- 
den koşturur diye sorabilirler. Cevap: 
Ulüma Online tabbikin! 


Büyük ihtimalle bazılarınız bu oyu- 
nun âdını duymuştur (ama bulama- 
mıştır) Ama büyük bir çoğunluğun da- 
ha önce duymadığına eminim. Bu ya- 
zida, Ultima Online nedir, nasıl oyna- 
nır, nasıl para kazanılır, kredi kartım 
olmadan bu oyunu oynayabilir miyim 
(hayır oynayamazsın! her ay 10 $, ilk 
üç ay bedava) 


gibi konulara değineceğiz (Bu arada 
oyun şu aralar D&R'larda satılıyor 
Belki toys'r us'larda da vardır) 


Bu arada hemen söyleyeyim: Oyun 
sadece İnternet'te çalışıyor. Yani sizin 
aldığınız CD'de sadece bazı karakler 
resim ve bilgileri var. Oyunun nere- 
deyse tamamı -yaklaşık yüzde 99'u 
—Server'lar üstünde. 


UO nedir? 


Son birkaç aydır bütün dergiler MUD 
diye birşey anlatıyorlar. Level'ın sayı- 
lardan birinde de vardı galiba (Yok 
muydu yoksa!!). Şimdi UO'dan önce 
MUD)'ın ne olduğuna bakalım: MUD, 
Multi User Dungeon demek, yani çok 
oyunculu zindanlar. Bunlar, sadece 
Interneťten oynanabilen, normalde 
karşılıklı yazışarak oynanan, bol ha- 
yal gücü gerektiren oyunlar. Bu 
MUD'larda istediğiniz herşeyi yapa- 
bilirsiniz; sınırlar sadece sizin hayal- 
gücünüze bağlıdır -birçok FRP'de ol- 


duğu gibi- .Ultima ise bu MUD siste- 
minin en gelişmişlerinden biridir, yani 
yazı sistemini aşıp grafik kısmının da 
oyuna katıldığı bir oyundur. Bu arada 
hemen söyleyeyim; "Oyunun grafikle- 
ri nasıl peki?" diye sorarsanız, gralik- 
ler Diablo 1'deki kadar iyi, yani piksel 
piksel hiçbir görüntü yok. Eğer çözü- 
nürlüğü artırısanız, çok daha iyi olu- 
yor. Zaten resimlerden de görebilirsi- 
niz. Ama tabii daha iyi olabilir. Beki 
oyunun yeni versiyonu çıkarsa (3. Age 
filan), onda daha güzel olacaktır. 


Son zamanlarda bunların bir de 
Mighl&Magic benzeri 3 boyutluları 
çıkmaya başladı (Microsoft'un Ashe- 
rons Call'u, Cyclon'un Everguest'i), 
ama sonuçla oyunu izometrik olarak 
görmek daha kolay bir oynanabilirlik 
sağlıyor. İzometrik dedik; oyunumuz 
Diablo, Fallout gibi RPG-FRP (her 
neyse artık!) görünüyor ve oynanıyor 
(tek farkı SADECE Online olarak oy- 
nanabilen bir oyun olması). Ama as- 
la onlar kadar kolay bir oyun değil 
(Fallout'un kolay olup olmadığı tartı- 
şılır tabii! }). Sadece doğru dürüst bir 
karakter yetiştirmek bile en az 3-4 ay 
alıyor. O yüzden tavsiyem, oyuna ayı- 
racak vakti olmayanlar ya da 2 ay oy- 
nayıp bir kenara atacak olanlar hiç al- 
masınlar bile. Zaten oyun 55 $ falan, 
bir de buna aylık kredi kartı masrafı 
(10 $) eklenince hiç de az değil; o 
yüzden paranızı sokağa atmayın (ba- 
na verin! )puahah11). Sadece oynaya- 
bilecekler alsın. Oyunu sadece Box 
olarak bulabilirsiniz. Çünkü içinden 
upuzun bir Register numarası çıkıyor 
Yani kopya bulsanız ve alsanız bile - 
hatta içinde Register numarası olsa bi- 
le- bir işinize yaramaz. Çünkü emin 
olun ki, o elinizdeki şifre zaten kayıt 
edilmiştir. Hadi bunu halletiniz diye- 
lim; şifrenin gerçek sahibi oyuna gi- 
rerken size sorulan ayrı bir şifre de ya- 
zar. İşte bunu bilemezsiniz. Yani o 
adamın karakterlerini oynatmak gibi 
bir şansınız da yok. Oyunun kayıt 
ayarlarını değiştireyim derseniz yine 
olmaz, çünkü bu sefer hem kullanıcı 
adını hem de biraz önceki ikinci şifre- 
yi ister. Yani kopya alırsanız hiç bir 
şansınız yok. Zaten kopyası da yok 
(Muahahah!! En baştan söylesene şu- 
nu olm!!) 


"Peki biz bu oyunu orijinal alalım, 
ama bunca paraya değecek mi?" diye 
sorabilirsiniz. Valla ben güzel güzel 
oynuyorum, bir gemim var, yakında 
ev de alacam, karakterlerim de iyi. 
Bence değiyor yani. 


Oyunun yapısını biraz anlatalım. 
Ama nasıl anlatalım... hmm (7.5 dk 
sonra). Şimdi bi kere oyunda bölüm 
diye bi olay yok. Yani siz kendi hesa- 
bınızı silmedikten sonra oyun bitmi- 
yor. Herkes Diablo oynadı di mi? Gü- 


zel. Hani Diablo'da şehirden silah, 
zırh, iksir .. vb alıyorduk ya. Hah! işte 
bu da ona benziyor, ama bunda şehir- 
de (lerde) yaşıyoruz ve bu saydığım si- 
lah, iksir vb gibi şeyleri siz üretip 
oyundaki NPC 'lere satıyorsunuz. Ka- 
zandığınız paralardan kendinize iste- 
diğiniz eşyaları satın alıyorsunuz ya 
da kendi zırh ve silahınızı kendiniz 
yapıyorsunuz. Bu malzemeleri yapar- 
ken yetenekleriniz (Skill) ve buna bağ- 
lı olarak da gücünüz; zekanız..vb artı- 
yor. Yani daha ilk gün hemen elinize 
kılıç alıp zindanlara inip elli tane ya- 
ratık kesemezsiniz. Hem oyunda sa- 
dece zindan da yok şehirlerin dışında: 
Ormanlar, dağlar, bataklıklar, çöller 
gibi birsürü yer var. (Tamam bunlar 
Diablo 2'de de olacak, ama bu oyun 
D2'den iki yıl daha eski naber!) heh- 
hehe )). 


Oyunun geçtiği ülkenin adı Britanya 
(İngiltere yani). Bu ülkede bir başkent 
(Britain) ve yirmiye yakın büyüklü kü- 
çüklü şehir var. Bunların bazıları ada- 
larda, bazıları ormanın içinde. Tabii 
ki oyunda bir oyuncular yok, binlerce 
NPC var, NPC olarak herşey var bu 
arada; satıcılar, büyücüler, hayvanlar 
- ki bunları uygun Skil'le evcilleştire- 
biliyorsunuz-, savaşçılar hatta bazı 
NPC'lere para verip yanınızda yer al- 
masını sağlayabilirsiniz. Örneğin bir 
savaşçı kiralayıp adam öldürtebilirsi- 
niz. Bunların hepsini komutlarla yapı- 
yoruz, ama fazla yok merak etme- 
yin.Yani adama "Vendor buy" derse- 
niz (Vendor satıcı), adamın sattığı 
eşyaları görüp paranızın yettiğini alır- 
siniz. 


Bir de oyunu bu yazıyı okuduktan 
sonra almak isteyenlerin kafasındaki 
bir soruyu daha cevaplayayım: Oyun 
hızlı mı?.-Yaw, nereden buluyonuz 
böle kazık soruları yaw??- neyse; In- 
ternet üstünden oyun oynayanlar bi- 
lir: "Lag" diye bir olay vardır. Berbat 
bişeydir. Siz donar kalırsınız, millet 
üstünüzden geçer fark etmezsiniz bi- 
le! Oyunun saati Amerika saatine gö- 
re ayarlı olduğu için (7 saat ileri miy- 
di geri miydi yaw !12) hangi saatlerin 
yoğun, hangi saatlerin sakin olduğunu 
bulmak biraz zor ve karışık. 


Ama ben size yardımcı olayım. Sabah 
05.00 ile 11.30 arası oyunun hızı gü- 
zel (Daha erken kalkıyorsanız da olur 
tabii, şöle 03.00 04.00 gibi!!) hehe )). 
Ben genelilikle saat 06.00-11.00 arası 
oynarım. Akşam kesinlikle tavsiye et- 
mem. Öğlen zaten zor biraz (Açıkla- 
yacam ilerde). 


İlerisi: UO'nun Server'ları Türkiye sa- 
ati ile 12.00-12.30 arası (öğlen) kapa- 
nıyor. İki saat içinde filan açılıyor. Ha 
bu iki saat içinde ne oluyor? Oynaya- 
mıyor muyuz? Aslında oynuyoruz. 


Ama bu boşluğa Time Warp deniyor. 
Yani Server'ların kapanmasının nede- 
ni bilgilerin yedeklenmesi. Bu yüzden 
siz bu Time Warp zamanı içinde gi- 
rerseniz oyuna, büyük ihtimalle son 
yaptıklarınız boşa gider. Ama bazen 
hiç kopmadan bu Time Warp'ta oy- 
narsanız, birşey olmuyor. Yine de ben 
tavsiye etmem. 


Hemen Alalım! 


Şimdii. Başlangıç kısmını okuyup da 
oyunu alanlar buradan devam etsinler 
bakalım (Alacak olanlar da devam et- 
sin ki hevesleri artsın hehe). (Bir de 
önemli bir duyuru; eğer sizin kredi 
kartınız yoksa, aileden birinde varsa 
da olur. Oyuna kayıt olurken hem 
oyun sahibi hem de kart sahibi olarak 
iki kişi girebiliyorsunuz). Yani kartım 
yok diye üzülmeyin, ikna yeteneğini- 
ze güvenin. hehe! ) 


Burada oyunu aldığınızı varsayarak 
yeni bir hesap nasıl açılır, karakterler 
nasıl yaratılır olayına gireceğim. 


Oyunu aldık: (55 doları alınca satıcı- 
nın gözlerinde oluşan pırıltıya dikkat 
edin). Kutudan bir kitap, bir harita 
(Oyunun haritası) ve oyun CD'si çıkı- 
yor. Şifremizin CD kutusunun üstün- 
de olması lazım. Bir de beş saatlik bir 
Türk-net ücretsiz bağlantısı var. Tabii 
bunun oyunla bir ilgisi yok, promos- 
yon işte. Yeni bir promosyon da ücret- 
siz bağlantı kısmının bir aydan üç aya 
çıkarlılmış olması. Bunun sebebinin 
başka rakip oyunların çıkması oldu- 
gunu düşünüyorum (Ama ben aldı- 
ğımda sadece bir ay ücretsizdi ühü- 
hüh!). Bu arada UO dünyasında siz- 
den başka 100.000 (yazıyla yüz bin!) 
kayıtlı oyuncu var. Dünyanın her tara- 
fından katılan bu oyuncuların -ve si- 
zin- her ay ödediğiniz 10$'lar saye- 
sinde Origin şirketi ayda yaklaşık 1 
milyon $ kazanıyor. Ve bunu tek bir 
oyunla yapıyorlar. Ne güzel dimi?! 


Herşey tamam mı? Güzel, devam 
edelim. Hemen söyleyeyim o kitapta 
yazmayan şey yok, oyunla ilgili ne 
ararsanız var. Tüm yetenekler, şehir- 
lerin ayrıntılı haritaları, silahlar, yara- 
tıklar, büyüler, hayvanlar hakkında 
bilgi....vb (hayatın anlamı bile var, 
ama kaçıncı sayfada hatırlamıyom :)). 


Oyunu yüklerken 2 seçenek var; 300 
MB ve 500 MB olarak. 300 yaparsa- 
niz her seferinde CD'yi takmanız ge- 
rekir ona göre. Bu arada oyun Penti- 
um 200'de bile gayet iyi çalışıyor, fx 
filan da istemiyor. Rahat rahat oyna- 
yın yani. 


CD'yi takınca Install deyip yükleye- 
lim. İstediği zaman Register kodunu 
verelim. Bir de yüklemenin sonuna 


doğru demo yüklemek isteyecek; bu 
tamamen size kalmış bir şey. Bir nevi 
alıştırma alanında, hafif bir eğitim alı- 
yoruz.) Bu arada yüklemeden hemen 
önce İnternet'e bağlanın. -ki nasılsa 
bağlanacaksınız. İlk kez girerken oyu- 
na bir Update yüklemesi vardır, oto- 
matik olarak en son Patchleri çeker 
Yükleme bitince güzel bir demo var 
oyunun tarihini anlatan, ondan sonra 
bir sandık açılacak. Oradan Account 
(hesap) a girip yeni bir hesap açmak 
gerekiyor. Burada biraz İngilizce la- 
zım tabii ki. Bu hesap kısmını fazla 
hatırlamıyorum. Ben kaydolalı çook 
uzun zaman oldu. Zaten çok karışık 
değil, siz komutları izleyin yeter. En 
sonlarda kari işini de hallettikten son- 
ra sandık kısmına geri dönmemiz la- 
zım. 


Siz hesabınızı yarattıktan sonra he- 
men açılması lazım oyunun, ama yak- 
laşık bir saat 


sonra da açılabilir. Şimdi hesabınızın 
açıldığını varsayarak sandık menü- 
sünden ENTER 


BRİTANYA'yı tıklıyoruz. Karşımıza 
bir menü daha geliyor. Buraya hesap 
yaratırken girdiğiniz kullanıcı adını 
giriyoruz, bir de 16 rakama kadar bir 
şifre koyuyoruz (bunları bir yere yazın 
tabii ki), 


Şimdi sıra en can alıcı noktaya geldi. 
Karakter yaratma! Sağdaki karakter 
seç düğmesine tıklayıp giriyoruz, hafif 
bir yüklemeden sonra Server seçimi 
geliyor önümüze; bir ton Server var 
seçilebilecek. Ben Atlantici seçin de- 
rim, en iyilerinden biri o çünkü, ayrı- 
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ca bendeki Server test programında 
en hızlı Server olarak o çıkmıştı. 


"Not: Eğer bu Server seçme ekranına 
gelmeden yeşil düğmeli bir mesaj ge- 
lirse, hesabınız daha aktif olmamış 
demektir. Biraz sonra bir daha dene- 
yin.:)" 


Server bağlantımızı yaptıktan sonra 
bir menü daha gelecek önümüze. Bu- 
radan karakterlerimizi yaratıp silebili- 
riz. Burada en fazla sekiz tane ayrı ka- 
rakter yaratılabiliyor bildiğim kadarıy- 
la. Ama zaten 2 tane bile fazla geliyor 
oynamaya başlayınca. Mesela benim 
üç ayrı adamım var, ama ben sadece 
birini oynuyorum. Ne kadar çok ada- 
mınız olursa olsun, en çok yüklendi- 
ğiniz tek bir adam vardır her zaman. 


Create Charater'e tıklayıp ilk adamı- 
mızı yaratalım. Karakterimize bir isim 
ve şifre bulalım (bu şifreyi mutlaka bir 
yere yazın, çünkü silerken lazım olu- 
yor). Silme deyince; yarattığınız ka- 
rakteri yedi günden önce silemiyorsu- 
nuz. Bunun sebebini bilmiyorum, 
ama bence çok tuhaf ve gereksiz bir 
uygulama. 


İsim ve şifre işi bittikten sonra ortada 
bulunan Template butonuna basıp on 
beş karakter grubundan birini seçiyo- 
ruz; büyücü, savaşcı, demirci,okçu, 
hırsız, Ranger....vb. Bunlar karakteri- 
mizin üç ana özelliğini belirleyecek; 
kas ve vuruş gücü, zeka ve büyü gü- 
cü, ustalık ve dayanıklılık. Bunların 
hepsi birbirine bağlı. Örneğin bura- 
dan Warrior'u seçtik, adamın özellik- 
leri savaşçıya göre sıralanır (Tabii 


bunları istediğiniz gibi değiştirebilirsi- 
niz, ama bence bu bilgisayarın ayarla- 
mış olduklarından 5-6 puandan fazla 
değiştirmeyin). Burada biraz FRP bil- 
gisi olanlar daha kolay seçim yapar- 
lar. Yani büyücünün zekasını az tutup 
fazla kas gücü vermek biraz yanlış 
olur gibime geliyor. Bence bir savaşçı 
için 35str, 20 dex, 10 zeka (kıt) he- 
heh)) güzel bir seçimdir. 


Bundan sonra devam deyip karakter 
yaratmanın en kazık bölümüne geçe- 
lim: Yetenekler (Skill). 


Aslında toplam 50-55 Skill falan var 
Şimdi "Yaw üç tane yeter mi?" diye 
soranlar olabilir. Ama Ultima'da son- 
radan öğrenme diye bir olay var, yani 
siz oyundaki satıcılara biraz para ve- 
rip size istediğiniz yeteneği biraz öğ- 
retmelerini sağlayabiliyorsunuz. Öğ- 
rendikten sonra da devam ederek artı- 
rıyorsunuz. Neyse fazla dağılmadan 
kaldığımız yere dönelim. UO'da altın 
kazanmak herşeyden önemli, yani al- 
tın olmadan hiç bir şey alamazsınız 
oyunda. Bu yüzden bu üç başlangıç 
Skill'inden birini bize para kazandıra- 
cak olan meslek olarak seçmemiz la- 
zım. Tabii paranızı canavar avlayarak 
da kazanabilirsiniz, ama yeni karak- 
terler için bu biraz zor olur. Birçok 
meslek var; demircilik, okçuluk, iksir- 
cilik, hırsızlık, madencilik....diye gi- 
den bir liste halinde uzatabiliriz bunu. 
Bu meslekler bizim şu üç özelliğe 
doğrudan bağlı. Mesela madencilik 
seçerseniz, madende calışarak kas gü- 
cünüzü çok kolay ve hızlı bir şekilde 
artırabilirsiniz. Bu arada seçtiğiniz 
mesleğe yardımcı olan mesleği seç- 
memezlik etmeyin. Madencilik-de- 
mircilik, ok yapımı, ağaç kesmecilik 
(Lumberjacking desek daha iyi!) gibi 


Bu yeteneklerden asıl para kazandıra- 
cak olanlar demircilik ve ok yapımı- 
dır. Bunların puanlarının 45'in üstün- 
de olmasına dikkat edin. 45'in altında 
peki birşey yapamıyorsunuz. Burada 
kalan üçüncü yeteneğin tamamını si- 
ze bırakıyorum. Fazla yüksek olması- 
na gerek yok. Bunu Resisting Spells, 
kılıç dövüşü, Tactics (dövüş taktiği) 
..vb yapabilirsiniz. 


yo örnek olarak yeni bir 
arakter yaratalım... 


İlk başlangıcı yukarıda anlatmıştım 
zaten. Adamımız Ranger olsun. Özel- 
liklerini aynen bırakıp devam edelim. 
Ranger için belli olan yetenekler 
kamp kurma, okçuluk ve iz takibi 
olarak verilmiş. Bunlardan kamp yap- 
mayı İsterseniz değiştirin ya da hepsi 
aynı kalsın. Onun yerine ok yapımı ve 
oymacılığı (Bowcraft and Fletching ) 
alabiliriz. Şu şekilde dağıtabiliriz ye- 
tenek puanlarımızı: 


Ok yapımı-Oymacılık 45 
Okçuluk 35 
İz sürme 20 


Bunların bizi idare etmesi lazım, son- 
raki ekranda adamın -ya da kadının- 
dış görünüşünü, cinsiyetini, deri ren- 
gini seçiyoruz. Bir Ranger ormanda 
yaşar, yani berbere gidemez. Bu yüz- 
den saçlarımız uzun ve altın sarısı ol- 
sun. Elfe benzesin biraz. Deri rengi- 
miz güneşte bronzlaşmış, ama fazla 
kararmamış olsun. İsterseniz uygun 
bir sakal ve bıyık da ekleyin -kadında 
sakal-bıyık yok tabii ki. Ondan sonra 
oyuna başlayacağımız Server ve şehir 
seçimi geliyor. Server Atlantic tabii ki, 
şehir olarak bir Ranger'a en uygun yer 
ormanlara yakın olanlardır. O yüzden 
haritadan bakıp ormanlık bir alan se- 
çelim. Bu arada haritayı eğer okuma 
yeteneğiniz yoksa, okuyamıyorsunuz, 
ama kitapta bütün şehirlerin ayrıntılı 
haritaları var; ayrıca yazının sonunda- 
ki adreslerden daha ayrıntılı ve Ingi- 
lizce haritaları çekebilirsiniz. Bence 
en uygun yerler Yew, Vesper ya da 
Trinsic. Bunların hepsi orman içinde 
olan yerler. Zaten başlangıçta bütün 
şehirlerden başlamanıza izin yok. Sa- 
dece belli yerlerden başlayabilirsiniz. 
Ben Vesper'ı seçtim, şehir tamamen 
ormanın ortasında çünkü. 


Bir şehirde başlangıç olarak başlaya- 
cağımız birden fazla yer vardır. Bura- 
da Provioner iyi bir seçim gibi. Yalnız 
dikkat edin, okçuluğa destek olarak 
odunculuk seçmedim. Bu da bize bir 
balta gerektiği anlamına gelir. Şehirde 
satan bir silahçı dükkanı olup olmadı- 
ğını bilmiyorsanız, kitaptaki haritaya 
bakın. Hiç olmadı Britain'ı seçin, ora- 
da dükkan sayısı çok daha fazladır. 
Devam dedikten sonra gelen ekranda 
bütün yeteneklerin ve oyunun kont- 
rollerini resimli olarak anlartan bir ek- 
ran gelir. Bunu sonuna kadar okuyun, 
başlangıç için gerekli bilgiler var çün- 
kü. Birkaç saniye içinde karakterimiz 
yaratılıyor. 


Şimdii, dükkanın önündeki adam/ka- 
dın biziz bu arada. Görüntünün kötü- 
lüğü bozmasın sizi hemen. Karakteri- 
mize iki kere tıklayıp karakter menü- 
sünü açalım. Bu menüden oyunun 
ayarlarını yapabilir, birsürü kısayol tu- 
şu ayarlayabilir, karakter unvanını ve 
yeteneklerini görebilirsiniz. Hemen 
Options diyelim. Buradan ekran çö- 
zünürlüğünü 1024-768 yapalım. Ay- 
rıca oyunun müziklerini de kapatma- 
nızı tavsiye ederim. Sürekli tekrar 
eden melodiler çünkü. Bu bize biraz 
hız sağlar. Ama ayak seslerini kapat- 
mayın, çünkü çevreden birinin yakla- 
şıp yaklaşmadığını bu şekilde kolayca 


anlayabiliyoruz. Ayarları Apply deyip 
çıkalım oradan. Adamın yanında bir 
çanta var, bunu çift tıklamayla aça- 
lim. İçinde sizin yeteneklerinize uy- 
gun olarak konmuş bazı eşyalar var. 
Ayrıca adamın üstündeki elbiseleri fa- 
reyle sürükleyip buraya koyabilirsi- 
niz. Aynı şekilde eline bir silah ver- 
mek için de fareyle tutup koymanız 
yeterli. Oyunda sürekli malzemeleri- 
nizi üstünüzde taşımanız gerekmiyor; 
bankalar var, haritadan bakıp bulabi- 
lirsiniz. 


Altir ye basarak kuşbakışı haritayı 
açıp daha rahat bir görüş sağlayabilir- 
siniz. 


Önünde durduğumuz binaya dalalım 
hemen. Kapıları çift tıkla açabilirsiniz. 
Satıcılar ve banka için gerekli komut- 
lar sayfanın bir yerlerinde olacak. Ki- 
tapta da yazıyor ayrıca. Dükkandaki 
adamlardan birine "Vendor buy" de- 
yip bize uyan bir balta almamız la- 
zım, Kitapta silahlar bölümünde han- 
gi silahın hangi güçte kullanılabilece- 
šini anlatıyor. 


Peki biz sadece ağaç kesip maden mi 
kazacağız? Tabii ki hayır. Karakteri- 
miz biraz gelişince ormanlarda ava 
çıkmaya başlayabilirisiniz. Zindanlar- 
daki yaratık bolluğunu görünce ağzı- 
nız sulanacaktır. Başlarda bir grup bu- 
lup katılın, onlar ava giderken size 
yardım etsinler sizi korusunlar. 


Karakter menüsünde bulunan Peace 
tuşuna basarak savaş durumuna geçe- 
riz. İkinci kere basarsak normale dö- 
ner adamımız. Yanlız bunu şehir için- 
de yapmayın. 


Yani şehirde birine saldırdığınız za- 
man otomatik olarak NPC şehir koru- 
maları gelir ve sizi öldürürler. Peki 
ölünce ne olur? İki tane seçenek çıkar; 
biri hayalet olarak devam etme, ikin- 
cisi yeteneklerinizde gözle görülür bir 
azalma karşılığı hemen geri dönme. 
ASLA ikinci seçeneği seçmeyin. Ha- 
yalet olarak şehirdeki Healer dükkanı- 
nı bulun, sizi Resurrect yapsınlar ya 
da bunu yapabilen büyücü oyuncu- 
lardan isteyebilirsiniz. "Res me!" der- 
seniz adam anlayacaktır. Şimdi buna 
göre, hiçbir zaman tamamen ölmek 
yak. Ama ölünce o an üstünüzde bu- 
lunan tüm eşyayı alırlar. O yüzden 
gereksiz hiç bir şey taşımayın, altınla 
ormana gitmeyin, dondurma arabala- 
rına binmeyin vs. 


Ayrıca öbür oyuncular, siz hayaletken 
konuşmadığınız sürece sizi göremez- 
ler ve kapılardan geçebilirsiniz (he- 
heh). 


Aslında Ranger olarak başlamak zor- 
dur. Yani sürekli ormanlarda olmamız 


lazım. Bu da tecrübesiz oyuncular 
için hemen ölüm demek. Bu yüzden 
madenci-demirci olarak başlayın ben- 
ce ilk karakter olarak. Madencilik için 
Minoc ve Britain şehirleri iyidir. Bir 
kazma ya da kürek alıp madenin ta- 
banına tıklayınca saf halde metal çı- 
kar. Bunlar çok ağırdır. Bu yüzden 
fazla taşıyamazsınız. Ne kadar taşıya- 
bildiğinizi karakter menüsündeki Sta- 
tus'ten bulabilirsiniz. Britanya'nın 
ağırlık birimi Stone'dur. Yeni karakte- 
rin kas gücü az olduğu için fazla yük- 
sek değildir. Kas gücünüz artıkça, oto- 
matik olarak artar. 


NPC'lere kullanılacak 
komutlar: 


Vendor buy: Satıcıdan eşya almak 
için 


Vendor sell: Bu da elinizdekileri ada- 
ma satmak için. Yalnız dikkat; bir sa- 
lıcıya tek seferde 5 taneden fazla mal 
satamazsınız. Yani üstünüzde 15 tane 
ok varsa, bunu üç kere "Vendor buy" 
diyerek satabilirsiniz. Bu kötü birşey 
aslında, Bir süre sonra çok sıkıcı olu- 
yor. 


Bank: Bankanın yanına gelip söylerse- 
niz bir kasa açılacak. Buraya tüm eş- 
yalarınızı paranızı vb. koyabilirsiniz, 
ama tabii belli bir limiti var. 


Withdraw 222 : Bunu bankadan sade- 
ce para almak için kullanırsınız 
"withdraw 500" gibi. 


Baltalar Elimizde... 


Şimdi inat edip Ranger olarak mı kal- 
dık? Hmmm.. o zaman nasıl ok yapı- 
lacağını anlatayım bari; öncelikle eli- 
nize balta alıp ağaca tıklayın. İlk baş- 
larda "Bu ağaç sana fazla gelir asla- 
nım!" gibi mesajlar çıkacaktır. Siz yıl- 
madan devam ederseniz, bu mesajlar 
azalır. 


Biraz odun (Log) toplayınca, elinizde- 
ki çakıyı (hehe) bu odun üstünde kul- 
lanın. Bir menü çıkacaktır: Buradan 
ilk önce okun çubuğunu yapmamız 
lazım. Yeteneğimiz henüz o kadar 
yüksek olmadığı için yayı biraz uğra- 
şarak yaparsınız. SAKIN odunları 5'li 
10'lu parçalara bölmeden kullanma- 
yın, çünkü eğer başarısız olursanız 
hepsini kaybedersiniz. Parça parça 
kullanın. Başlarda bol bol Shaft yapa- 
lim, bunları Vendor amcalara satalım 
ki para gelsin. Biraz paramız olunca 
yiyecek ve orta halli bir zırh, adam gi- 
bi bir balta alabiliriz. 


Yiyecek ne işe yarıyo derseniz, yemek 
yemeyen adamın performansı azalı- 
yor. Gerçekçilik işte, daha ne istiyon- 
guz! Yiyeceklerinizi Baker (fırın) ya da 
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Provisioner'lardan (bir nevi bakkal) 
alabilirsiniz. 


Elimizde hâlâ Sharf varsa, birkaç tane 
tüy (Feather) alıp birbirinin üstünde 
kullanalım ve ok yapalım. Bence ma- 
vi oklardan yapın, daha iyi fiyata gidi- 
yorlar. Bu tüyleri bedava bulmak için 
tavuk, kuş gibi minik hayvanları öl- 
dürmemiz lazım, ayrıca bu hayvan öl- 
dürmeler sayesinde dövüş yetenekle- 
rimiz de artar. Bir hayvan öldürünce 
elimizdeki keskin silahlardan biriyle 
—bıçak, kılıç- hayvanı keseriz ve için- 
den biraz et ve deri çıkar. Deriyle 
kendimize kıyafet yapabiliriz. Eti de 
pişirip yeriz, Ama işte burada yazdığı 
kadar kolay değil olay. Doğru dürüst 
deri bir kıyafeti kendimizin yapabil- 
mesi için bir dolu ayakkabı ya da kep 
yapıp yeteneğimizin artmasını sağla- 
mamız lazım. Yani oyun gerçek haya- 
ta benzemiş (heheh). 


Oyundan çıkmak için Log Out düğ- 
mesine basın. Bu şekilde güvende 
olursunuz. Ormanın ortasında çıkma- 
yın oyundan, şehirlere gelip evlerin 
saçakları altına girin. Bu şekilde Log 
Out edin. Bu sefer için bu kadar yeter 
herhalde, şimdilik bye herkese! 


Oyun hakkında sorusu olan olursa, 
beni irc Server'da #diablo2 #elma 
#uo kanallarında akşamları bulabilir- 
siniz. B 


Norak 


http-/un.stratirs.rom/ ve www.owu.com 


sayfalarından oyun hakkında herşeyi 
öğrenebilirsiniz. 


online 
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ŞAFAK DEVRİ 


iz küçükken kız arkadaşlarımın 
B çoğu büyüyünce balerinlik gibi 

gereksiz bir mesleği icra etmeyi 
düşlerlerdi. Ben ise her aklı başında 
erkek çocuğu gibi ileride pilot olmayı 
isterdim. Tabii kazma arkadaşım Bo- 
ra gibi traktör şoförlüğü hayalleri ku- 
ranlar da yok değildi (Oğlum Bora 
Traktör şoförlüğü diye bir meslek yok 
ki... Nihohoha). Sonuçta pilot olama- 
dım, gittim Level dergisinde yazar ol- 
dum. Bir gün saygıdeğer müdürüm 
Sinan Bey kendime ait bir köşem ol- 
masını isteyip istemediğimi sordu- 
ğunda karakterimin doyurulmamış 
pilot yanı depreşti ve simülasyon kö- 
şesine talip olan diğer yazar arkadaşı 
dirseğimle hafifçe dürterek (şu an üç 
kaburgası kırık) eğer çok ısrar ederler- 
se bu işi üzerime alabileceğimi belirt- 
tim. O an çığlıklar atarak yerde kıvra- 
nan yazarla ilgilendiklerinden mi bil- 
miyorum, nedense fazla ısrar etmedi- 
ler, ama sonuçta ben sorumluluk bi- 
linciyle “bu misyonu kendiliğimden 
üstlendim. Diğer oyun türleri arasın- 
da üvey evlat muamelesi gören 
Sim'lerin fanatiklerinden biriyseniz, 
bilin ki artık yalnız değilsiniz. Orada 
Level dergisinde bir köşemiz var. Bu 
yalnızca başlangıç kardeşlerim, ileri- 
de piyasadaki her yeri ele geçirip yö- 
netimi labirent farelerinin elinden 
alacağız. Henüz doğru yolu 
görmediysen bile fırsatı kaçır- 
mış sayılmazsın. Seni de ca- 
miamıza kazandırabiliriz. Bili- 
yorum, korkuyorsun, bu seni 
zayıf kılıyor. Bırak nefret ru- 
hunda aksın. Karanlığın gücü- 
nü hisset. Gerçek güç bura- 
da... 


Şaka bir yana simülasyoncular 
sıradan oyuncular- 
dan biraz farklıdır. 
Bir kere ortalama 
olarak daha kültür- 
lüdürler, çünkü oy- 
nadıkları o oyunlar 
sayesinde modern 
silah sistemleri ve 
tarih hakkında ço- 
ğu kişinin umurun- 
da bile olmayan 


e 
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ama aslında yaşamımızı ya da ölü- 
mümüzü belirleyen şeyleri bilirler. 
Sonra sabırlıdırlar, bir görevi bitire- 
bilmek için körü körüne uçmak yeri- 
ne düşünmek gerektiğinin farkında- 
dırlar, kısa zamanda karar vermeye 
alışmışlardır, en önemlisi ayrıntılarla 
boğuşmaktan anlarlar ve hatla bun- 
dan zevk alırlar. Yanlış anlamayın, si- 
mülasyon sevmeyenler embesildir ya 
da simülasyoncular üstün insanlardır 
demek istemiyorum, ama şu bir ger- 
çek ki çoğu simülasyoncu ortalama 
bir oyunseverin üstünde bilgiye sa- 
hiptir. Simülasyon sözcüğü çoğun- 
lukla dar anlamda uçuş simülasyon- 
ları için kullanılıyor. Bu terimin bir de 
geniş anlamı var ki, kara ve deniz 
araçlarını aslına yakın biçimde kont- 
rol ettiğiniz her oyunun yanı sıra, Ço- 
gu üç boyutlu uzay ve robot oyunla- 
rını, hatta gerçekçi stratejileri bile 
kapsıyor. Zaten sözcüğün kelime an- 
amı gavurcada benzetim gibi bir şey, 
yani bir sistemin gerçeğine ya da ger- 
çekte olabileceği yapıya benzetilme- 
ye çalışılması biçiminde tanımlanabi- 
ir. Yukarıda söz ettiğim alt türlerden 
yarış ve strateji dışındakiler Şafak 
Devriyesi'nin kapsama alanına giri- 
yor, ancak ağırlıklı olarak uçuş simü- 
asyonlarıyla ilgilenmeyi düşünüyo- 
rum. Bunun dışında, hava savaşı tak- 
ikleri, havacılık terimleri, yeni tekno- 
lojiler, 3D dünyası, günümüzdeki ya 
da II. Dünya Savaşı'ndaki uçak tiple- 
ri, hava savaşları ve as pilotlar hak- 
kında da yazmak azmindeyim. Eğer 
bu konularla biraz olsun ilgileniyor- 
sanız, bana e-mail atın ve köşede ne- 
ler görmek istediğinizi belirtin 


Şu sıralar piyasada bir dev robot si- 
mülasyonu furyası var. Eğer benim gi- 
bi eski bir Voltron ve Robotech hay- 
ranıysanız, zevkten ölmemek için hiç 
bir nedeniniz yok, çünkü ortalıkta 
birbirinden kaliteli üç robo-sim dola- 
nıyor. Bunlardan ilki Earth Siege 
2'nin devamı olan Star Siege, fazla 
oynamadım ama özellikle yer şekille- 
ri çok gerçekçi görünüyor. Diğer iki- 
sinden farkı, oyunun lisanslanmış bir 
öykü üzerinde değil, orijinal bir se- 
naryo çerçevesinde yaratılmış olması 
Bazı robot tasarımlarının bu yüzden 
biraz abidik gubidik yapılmış olduğu- 
nu düşünüyorum. Mechwarrior ise 
eskiden beri hastası olduğum bir seri- 
dir. Aslında bu seri zarla oynanan bir 
strateji oyunundan alınma. Ne yazık 
ki şunu söylemeliyim; masa üstü ori- 
jinalinin kurallarını Mechwarrior 3'e 
olduğu gibi aktarmamışlar. Örneğin 
bilgisayar versiyonunda jetler kulla- 
nıldığında aslında olması gerektiği gi- 


si 


bi sistemin ısınmasına yol açmıyor- 
lar, ancak ne hikmetse ayrı bir kulla- 
nım limitleri var ve bu yeniden dola- 
biliyor, tam hızla koşmak da ısı ibre- 
sinde hiçbir kıpırdanma yaratmamak- 
ta, oysa ki bu gibi ayrıntılar oyunu 
daha gerçekçi kılabilirdi. Ayrıca yer 
şekilleri de hafif kütük gibi duruyor- 
lar, ama robot modelleri ve animas- 
yonları çok sağlam görünüyor. Heavy 
Gear 2 ise bu alemin kralı. Onun se- 
naryosu da bir masaüstü oyunundan 
lisanslanmış. Özellikle üç boyutlu 
grafikleri eşsiz ve yer şekilleri inanıl- 
maz gerçekçi, yalnız 3D kartı şart ko- 
şuyor. Diğer iki oyundan farkı yönet- 
tiğiniz robotun zırhlı bir savaş aracın- 
dan çok mekanik bir piyadeye yakın 
olması, bunun dışında yakın dövüşe 
de girebiliyor ve timinize karmaşık 
emirler vererek taktikler belirleyebili- 
yorsunuz. İnsan daha ne isteyebilir 
ki? Örneğin ben bir Robotech simü- 
lasyonu isterim, uçaktan robota dö- 
nüşebilen araçlar hep ilgimi çekmiş- 
tir. Dev robotlar söz konusu olunca 
işin içine koca gözlü karakterler ve 
manga da giriyor. Manga Japon çizgi 
filmleriyle doğan bir kültür, hatta bir 
çeşil ters kültür emperyalizmi, öyle ki 
Avrupa ve Amerika'yı bile etkisi al- 
tna almış durumda. Aslında ben 
Amerikanlaşmış Manga'dan nefret 
ediyorum. Ne yazık ki yukarıda adı 
geçen oyunların atmosferlerinde de 
böyle bir durum söz konusu. 


Gelecek ay asıl konumuz olan uçuş 
simülasyonlarına gireceğiz ve piyasa- 
da hangi oyunlar var, hangisi daha 
iyi, benim makinemde çalışır mı, iyi 
de sen kimsin sorularına yanıt araya- 
cağız. Ayrıca bundan sonra her ay bir 
hava savaşı taktiği anlatmayı plan- 
liyorum. Eğer yer kalırsa hem askeri 
dengeleri bilmeniz hem de simülas- 
yonların o mantığını o kavramanız 
açısından günümüzdeki hava savaşı 
anlayışını tanımlamaya çalışmak gibi 
bir amacım da var. Tabii genel istek 
olursa Il. Dünya Savaşı simülasyon- 
larına dönüp o günlerden de söz ede- 
biliriz. Hangisini yeğlediğinizi bana 
e-mail aracılığıyla iletebilirsiniz, bu 
arada en sevdiğiniz Sim'i belirtmeyi 
unutmayın, konuyla ilgili her türlü 
dokümana da açığım bilesiniz. Kim- 
yasal ve biyolojik atıklarla içine ettik- 
leri yeryüzü onların olsun, kızıl şafak 
ve mavi GÖKLER BİZİMDİR. D 


Ozan Simitçiler 


e-mail: osimitciler&hotmail.com 


dörtköşe 


General Stuff 


. 

Ik Wing Commander'ı gördüğü- 
[re arkadaşlarımızla birlikte 

toplu bir hayranlık krizi geçirmiş- 
tik. Sinematik açılış ve ara demoları; 
oyun içi grafiklerindeki inanılmaz de- 
taylar; uzay gemilerinin üzerindeki 
kaplamalar; yara alan gemilerden dö- 
külen vida ve metal parçaları; belli 
karakterlere, stile ve zekaya sahip ka- 
nat adamları; kanat adamlarının 
oyundaki aktif ve etkin rolü; devamlı 
gelişen temposu ile oyuncuyu bağla- 
yan senaryosu bizi tam anlamıyla 
Wing Commander delisine çevirmişti. 
Kısa sürede oyunun orijinal manuali- 
ni bulup bütün gemilerin zırh, hız, 
manevra, silah bilgilerine vakıf olmuş, 
en zor seviyede oynadığımız oyunda, 
tüy yumağı Kilrathileri yenebilmek 
için değişik uçuş stratejilerini tarlışır 
olmuştuk (elbette kızlardan gizli ola- 
rak). 


Bilgisayar oyunları konusunda bir 
devrimin tam göbeğindeydik ve ilerisi 
için umutlanmıştık. Sadece oyunların 
gelişimi için değil, yaşamın her ala- 
nında kendisini hissettirecek bir deği- 
şimin başladığını canlı canlı hissettiği- 
miz için de heyecanlıydık. 


Bir bilgisayar oyunu için bu kadar bü- 
yük bütçe ayrılabiliyorsa, bir oyun bu 
kadar kişi tarafından delice satın alı- 
nabiliyorsa, bilgisayarlar birkaç sene 
içinde hayatımızın parçası olabilecek 
demekti. Belki televizyonlar, radyo- 
lar, gazeteler tamamen ortadan kalka- 
cak ve artık bilgisayarlar üzerinden 
yayın yapılacaktı. Alışveriş mağazala- 
rı, kütüphaneler, reklamlar herşey 
ama herşey bilgisayarlar vasıtasıyla 
gerçekleşecekti. O yıl ardı ardına ge- 
len oyunlar bu düşüncelerimizi daha 
da güçlendirdi. Bütün büyük şirketler, 
yüz binlerce dolar bütçelerle hazır- 
lanmış dev oyunlarını piyasaya sürü- 
yorlardı. Civilization, Ultima Under- 
world, Dune 2... 


Internet hâlâ Amerika'nın gizli üsle- 
rindeki uzaylı yaratıklar ve UFO'lar 
kadar ulaşılmaz, gizli bir hazineydi 
bizim için, ama yine de tahmin edebi- 
liyorduk ki, bu iş bir şekilde olacak. 
İnsanlar masalarındaki, ceplerindeki 
bilgisayarlar vasıtası ile mektuplaşa- 
cak, konuşacak, alışveriş edecek, ta- 
nışacak, flört edecek, evleneceklerdi. 


Evet, dünya bilgisayarlaştı, 
ama kızlar yerinde sayıyor 


Birkaç yı! geçmeden düşündüklerimiz 
gerçekleşmeye başladı. Internet, üni- 
versitelerin laboratuvarlarından ko- 
laylıkla ulaşılabilen yeni bir dünya 
oluvermişti. Wing Commander'ın 
üçüncü oyununda efsanevi "Luke 
Skywalker" rol almıştı. İnteraktif sine- 
ma denilen şey yavaş yavaş gerçek 
oluyordu. WC3'ün yapımı için harca- 
nan 4 milyon dolar daha da heyecan- 
lanmamıza yol açmıştı. Gavur ülkele- 
rinde Internet denilen icat hızla yayı- 
liyor, bilgisayarlar insan hayatını ko- 
laylaştırmak için hızla geliştiriliyordu. 
Aynı dönemde üniversitedeki Basic 
dersinin sınavından geçmek için ken- 
dilerini çalıştırmamı isteyen ve bilgi- 
sayarın açma kapama düğmesinin ye- 
rini bulamayan kız arkadaşlarıma ne- 
den bilgisayar derslerine gereken öne- 
mi vermediklerini şaşkınlıkla sordu- 
ğumda aldığım cevap karşısında bu 
ülkeden ve bu zihniyetten kaçmak 
için duyduğum arzu daha da artıyor- 
du. 


"Arhmaaan Ceeeemm, ne yapıcaaaz 
bu salak çocuk oyuncağı ile. Sınavı 
geçelim yeter, bir daha bilgisayar yü- 
zümü görüceeez sanki?!" 


Iki yıl sonra bana "bir daha bu salak 
bilgisayarları mı görüücez sânki am- 
maaaan" diyen kızlar mezun olmuş- 
lardı, ama ne Excel'i, ne Word'ü, ne 
Lotus'u, ne de başka herhangi bir 
programı kullanamayan, aslında klav- 
ye kullanmayı bile bilmeyen, hatta 
klavye kelimesini elektronik orglarda- 
ki tuşların ismi sanan bu zavallılar bir 
türlü iş bulamıyorlardı. 


Oyun dünyasındaki gelişmeler ise baş 
döndürücü hızlarla devam ediyordu. 
Artık her ay onlarca yeni ve güzel 
oyun geliyordu ve bunlarla uğraşmak 
zorunda kalan biz erkekler, kızları 
akıllandırma misyonumuza ara veri- 
yorduk, çünkü güzelim UFO: Enemy 
Unknown (X-COM 1) gibi şaheser 
oyunları oynamak için gerekli olan 
zamanımızı onlarla uğraşarak geçir- 
mezdik. 


UFO'nun harika oyun yapısı ve oyun- 
cunun seçimlerine karşı gösterdiği du- 


UFO (X-COM) efsanesi, stratejiye yeni bir 
tat getirmişti. Laser Sguad isimli eski oyu- 
na benzetenler olduysa da, UFO başlı başı- 


yarlılık da o güne kadar strateji 


yenilikti. Hem görsel hem de 
işitsel olarak, oyun stratejilerin 
"sıkıcı" havasını yıkmış, büyük 
kitlelere belki de ilk defa bir 
stratejiyi sonuna kadar zevkle 
oynatmıştı. Oyun içinde asker- 
lerden kullanılacak uçaklara, 
gemilere, tanklara, silahlara, 
zırhlara kadar herşeyin seçimi- 
ni ve konfigürasyonunu oyun- 
cuya birakan bu oyun, ilk defa 
kendimi gerçek bir komutanmış 
Bibi hissetmeme neden olmuş- 
tu. Zaten askerlerimin ellerine 
verdiğim Auto Cannon'lar ve 
farklı özelliklerdeki mermiler, 
zavallı adamcıkların canlarını 
çıkartıp hızlarını yarıya düşürse 
de, o koca Cannon'ları ateşle- 
diklerinde çıkan ses efektleri, 
patlama efektleri ve ölen uzay- 
lıların yarattığı coşku ve moral 
oyunu sıkıcı bir stratejiden ha- 
reketli bir aksiyona dönüştürü- 
yordu. 


Açık Çağrı 


Geçmiş on yılın günümüze ka- 

dar uzayan yansımaları, pek çok ko- 
mik, eğlenceli olayla dolu. Bu gün ha- 
tırladığımızda bizi güldüren, "ne ka- 
dar da aplalmışız" dedirten pek çok 
anı var. Bunları tek tek hatırlayabilir- 
sek, geçmişteki o olaylardan ders ala- 
rak ilerisi için tahminlerimizi doğru 
saptayabiliriz. Bu sayfada, eski komik 
olayları, biraz da o zamanlar bizleri 
küçümseyenleri yerin dibine batırarak 
hatırlamaya devam edeceğiz sanıyo- 
rum. Bu ay, geçmişte hızlı bir yolcu- 
luk yaparak nerelerden nerelere geldi- 
gimizi bir hatırlamak istedim ancak 
gelecek aydan itibaren, daha özel, da- 
ha spesifik bir hatıra üzerinde durup 
hak edenlere cezalarını vermeye de- 
vam edeceğiz. Bilgisayar oyuncuları- 
nın kuytularda saklanmayı bırakıp or- 
taya çıkmalarının vaktidir. 0 


Cem Şancı 


Üzgiycem&hotmail.com 


v i na bir devrimdi. Kızaran uzaylılara dikkat! 
EEE ENC 3 
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o 1 t Tatyana Bakeovich 
oyunlarında görülmemiş bir E 


SADA DEN ver 


wrew ($ 


pomos on PRD 


Gill Mon 


Grafikler bugün için 
mükemmel görünmü- 
yorsa da, o günlerde 
bu ekranları gördüğü- 
müzde ağzımız açık 
kalmıştı. 


FIRINDAKİ REÇEL 
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el, gel, gel (Çöttürt!!) !! Usta- 
í i cım dekora dikkat edelim de- 
dim, bak yıkıldı gene koskoca 
ejderha maketi !Birazdan yazar arka- 


daşlar gelicek, daha ortada bi şi yok. 


-Abey sen de söylemiyon ki ecder ne- 
yin var deyi. Şimdi kalfalarla bi el atar 
galdırırız. Gavur ölüsü gibi de ağır- 
mış meret, Abey şimdi siz bilirsiniz, 
bunlar şu çizgi filmlerdeki gibi 
Hörsnn, hözüüt deyi ataş çıkarıyolar, 
şövalyeleri yakıyolar, ha, di mi abi, 
zaten bizim köyde bi Artur abi vardı, 
derdi ki... 


-YETEER !! Ustacım, gözünü seviim, 
zatten derginin çıkışı gecikti şu köşe- 
nin açılışını bi hayırlısıyla yapabilsek. 
Hadi siz şu maketi bi kaldırıverin, biz 
de oyuncuları hazırlayalım. Oyuncu 
dedim de, oyunculardan sorumlu 
kim, nerde kaldı onlar ? 


-Efendim, sorumlu 
benim,oyuncular 
geliyorlar, trafiğe 
takılmışlar. Şu ara- 
larda burda olur- 
lar. Hah bak kapı- 
nın ordalar. 


-İyi de bunlar kü- 
çücük çocuk, biz 
bunları obeklemi- 
yorduk ki ! 


-Nasıl ya, siz de- 


mediniz mi evli karakter lazım, gelsin 
açılışta konuşsun dediniz. İşte araba- 
yı park ediyo, önden hanımla çocuk- 
ları yollamış, arkadan geliyo. Yalnız 
burada siyah elbise, tehditkar tavır fi- 
lan gibi bi not var, onu anlayama- 
dım.. 


- HAYIR! Evli demedim ben yaa, evil 
dedim, kötü yani, hani bi iyi bi kötü 
büyücü olucaktı, savaşacaklardı o sı- 
rada prenses çıkıp büyülere hedef 
olacaktı. 


-Abi şimdi bu evli olayında bi yanlış 
anlaşma olmuş da prenses olayını 
hallederiz. Ya aslında düşündüm de 
prenses yerine şöyle köşe başına tam 
sayfa bi manken koysak, magazin 
dergisi gibi, yazar arkadaşlar da içeri- 
de "o zırh hiç o çizmeye yakışmış 
mı", "falanca prenses falanca şatoda 
partiye gitmiş", "son moda cübbeler 
de çok zevksiz" gibi eleştirilerde bu- 
lunsalar nasıl olur, hayır biz denedik, 
böyle insanların çok hoşuna gidiyo.. 


-Şimdi köşe yazarları gelince göstere- 
cekler hepimize ne hoşa gidiyo ne 
gitmiyo. Oldu olucak bir de dediko- 
du sayfası açsaydık. Flaş flaş flaş, kö- 
tü yola düşen prensin hazin sonu, az 
sonra. Var mı böyle bi şey, attırmayın 
adamın tepesinin tasını !! 


-Abey ne gızıyon bağırıyon, bak gel- 
dik argadaşlarla kaldırıp yerine goya- 
caz ecder maketini. Ahılın!! Çekme 
yavrüm saçımı, hani bunun anası ba- 
bası ? Yapma evladım, yavrucum bah 
burda göççüh göççüh oyuncaklarlen 
oyna, bırak şu ecderin kuyruğunu, 
kafası demin düştü zati (Çotankk!|) . 
Abeyy, sana bi şey daha diyecem 
ama gızma... 


-Allahım, neydi günahım, arkadaşla- 
rımızdır, yardım edeyim dedim, gene 
yaranamıycam bu adamlara. Neymiş, 
biraz işleri varmış, FRP köşesinin açı- 
lışına gelemeyeceklermiş de yardımcı 
olup dekorları, oyuncuları hazırlaya- 
bilir miymişim ? Al işte, her işe girer- 
ken iki kere düşünmek lazım derlerdi 
de inanmazdım. Kötü adam yok, 
prenses yok, ejder dersen hiç yok. 
Bari şövalyeler hazır olsa. Arkadaş, 


evet sen şövalyeler nerde kaldı, onu 
da şoför filan anlamadınız di mi ? 


-Şey, aslında... 
-Dİ Mİ DEDİM !! 


-Şimdi şöyle bi durum oluştu, şövalye 
konusunda herhangi bir problem 
yok. Yani prensipte yok. Hatta şöval- 
ye rolünü oynayacak arkadaş bile ha- 
zır. Yalnız teçhizatta bi takım sıkıntı- 
lar var. 


-Ne gibi ? 


-Mesela kılıç gibi, kalkan gibi, zırh gi- 
bi, at gibi. 


-Şimdi hiçbiri yok mu bunların ? Ben 
sizden şövalye istedim, siz tutmuş 
şöv filan gibi bi şi getirmişsiniz. N'ap- 
caz kılıçsız kalkansız şövalyeyi ? 


-Beyefendi o kadar dert etmeyin, ba- 
kın karşıda dönerci var, çocuğu yol- 
lar, açılış için bıçağı ödünç alıveririz. 
Bi de tencere kapağı filan, rötuşlarsak 
gerçeğinden kimse ayırt edemez, 
hakkaten diyorum 


-Allahım sen aklıma sahip çık. İyi, pe- 
ki, nasıl biliyorsanız öyle yapın. 


-Abi bi dakka bakar mısın ? 
-Sen de kimsin ? 


-Abi ben yazarların yolladığı ada- 
mim. Hani arasıra dergilerde oluyor- 
muş ya, diyalog falan, çaktırmadan 
bilgi verilliyomuş arada, hah biz de 
yazı işleri müdürü iki sayfa geyikten 
rahatsız olmasın diye konuşur gibi 
yapıp okuyucuyu olan bitenden ha- 
berdar edicez. 


-Haa, şu mesele. İyi sen başla, ben 
ayak uydururum. 


-Abi, Tolkien'in "Yüzüklerin Efendisi" 
var ya... Çok yakında filmi çekilecek. 


-Evet biliyorum. Ne göz kırpıp duru- 
yosun ya ? Ah, pardon, dur başlan ali- 
im : Hadi yal! Deme, filmi çekiliyor 
ha, vay vay vay |! Nerde çekiliyor- 
muş, kim çekiyormuş, kim oynuyor- 


muş, ne zamana çekilecekmiş, bu- 
nunla beraber dünyanın karada en 
hızlı hayvanı hangisi, uzayda canlı 
var mı, ıssız adaya düşsen yanına ala- 
cağın üç şey nedir (Bu seriyi tamam- 
layan bi şey daha vardı ya, neydi aca- 
ba, hah buldum!) dünyaya tekrar 
gelsen ne olarak gelmek isterdin ? 


-Tabii, tabii, abi sen şimdi otur dinlen 
arkadaşlar sana kolonya getirsinler, 
ben de türlü izahatlarda bulunayım : 


İlk önce film konusunda epey yol 
alınmış durumda. Yönetmen ve 
oyuncuların çoğu belirlenmiş. Bir ba- 
kayım : Yönetmen Peter Jackson, baş- 
kahraman Frodo rolünde Elijah Wo- 
od var. Gandalf” lan Mc Kellen can- 
landıracak. Uma Thurman (Galadri- 
el), Mira Sorvino (Eowyn), Ethan 
Hawke (Faramir) ve Liv Tyler'ın (Ar- 
wen) da oyuncular arrasında yer aldı- 
ğını ısrarla belirtirim. Filmin çekimle- 
ri için "orta dünya"ya benzer bir yer 
aranmış ve jeolojik olarak genç bir 
yapıya sahip Yeni Zelanda'nın farklı 
özelliklere sahip vahşi doğasının en 
uygun yer olduğuna karar verilmiş. 
Her kitap ayrı bir film olarak çekili- 
yor. Yüzük Kardeşliği 2001 yazında, 
İkiz Kuleler 2001 kışında, Kralın Dö- 
nüşü ise 2002 yazında tamamlanımş 
olacak. Yapımcı firma New Line Pic- 
tures şimdiden 180 milyon Amerikan 
Doları'nı gözden çıkardı. Eklemek is- 
tediğim bir diğer şey de : çita; belki; 
cezve, distribütör kapağı, dolmalık 
biber; panda yavrusu. 


-Etkileyici. Peki sen TSR'deki son ge- 
lişmeleri takip ediyo musun ? 


-Ediyorum, n'olcek ? Ahh! Ne vvuru- 
yosun yaa. İyi iyi bilmiyorum, anlat 
bakiim. 


-TSR,1974'de ilk, 1989'da ikinci ver- 
siyonunu ürettiği Advanced Dunge- 
ons & Dragons'un üçüncü versiyonu- 
nu 2009 yılında piyasaya sürmeye 
hazırlanıyor. Yeni sisteme göre half- 
orc, assassin ve monk'lar geri döne- 
cek, insan dışındaki ırkların sadece 
belli bir level'a kadar yükselebilmele- 
ri kuralı da kaldırılacak. Players 
Handbook 3rd Edition Ağustos 
2000'e, Dungeon Master's Guide Ey- 
lül 2000'e, Monster Manual ise ekim 
2000'e yetişecek. Satış fiyatı da 20 
Dolar olarak belirlendi. Yazarların 
bu konuda geniş çaplı bilgisi varmış, 
söyle ilerdeki sayılarda uzun uzun 
anlatıcaz dediler. 


-Haa, tamam...tamam.. söylerim.. Bu 
arada kime söyliyecektim? Ayrıca ni- 
ye ben söylüyorum? Sen kimsin? Bu 
köşenin yazarlara neredeeee ula- 


caa!! Hiyaaa!! Zebelebelebel! Hebe- 
lübelüb....... 


-9$$, ustaaa! Yetiiş, adamı kaybediyo- 
Tuz... 


-Amanın goştum. Nooliyır bu adama 
be gardeş? 


-Ya sorma, hepsi bu yazarların yü- 
zünden. Neyse boşver, sen sırtla şu 
adamı doğru doktora hadi.. 


Ben de bari kendi kendime konuşa- 
rak köşeyi tamamlayım da, sonra gi- 
dip yazarları döverim. Yalnız sesimi 
değiştireyim de okuyucu anlamasın 
bari.. 


-Abi, şimdi iyi güzel de köşe hep böy- 
le yeni haberler üzerine mi olacak? 


-Bi dakka, yazarlar bunları söyle diye 
bir kaç not vermişlerdi. Nerede bu 
defter!.. Hah, tamam: Yazarların de- 
diğine göre normalde FRP adına her 
şey olacakmış. Tabii ki öncelik son 
haberlerdeymiş. Ama gerek masaüstü 
olsun, gerekse de bilgisayarda olsun 
her türlü oyunda, campaginde, ka- 
rakter yaratmada, levellarda, item ve 
spell tanıtımlarında, kısacası akla ge- 
lecek her türlü konuda yardımcı ola- 
caklarmış. Fantezi adına her şeymiş 
yani. 


-Abi ne fantezisi şimdi bu yani? Be- 
nim aklıma... 


-Höt, yavaş ol olum, okuyucu duyar, 
yanlış anlar. Onlar başka dergi.. Fan- 
tezi olum, FRP'nin fantezisi be. Hiç 
mi duymadın?? Yoksa sen FRP'nin ne 
olduğunu bilmiyor musun??? Hani şu 
son 3-4 senedir Türkiye'nin her yerin- 
de delicesine oynanan, her tarafta 
oyunları, liveları düzenlenen, sadece 
adına kafeler açılan, insanların ayla- 
rını, yıllarını verdikleri, zamanı eğ- 
lenceye çeviren, hayalgücüyle çalı- 
şan doğaçlama tiyatroları? (valla bu 
tanım da defter de yazıyor) 


-Yok duydum da, ne bilim, ilk sayıda 
FRP'nin ne olduğunu bilmeyenleri 
düşündüğümden öyle sorduydum.. 


-Afferin lan, seni gidi kurnaz ben. 
Neyse, karambolde ne olduğunu da 
söyleyip adeti yerine oturttuk. Haa, 
bu arada yazarlar dedi ki, okuyucular 
her türlü mektup ve e-mail atıp 
köşeye yön verebilirlermiş; çünkü 
onlar okuyucular için varmışlar, on- 
ları çok seviyorlarmış, yaşasın vatan 
millet sa k 
saydı eğer bir gözyaşı sembolu, bura- 
da olurdu, emin olun — g&b))) 


-Vay be, yani okuyucular her şekilde 
köşeye katılabilecekler, öyle mi? 


dörtköşe 


-Aynen öyle.. Ayrıca 
yazarlar bunun 
köşenin ilk bölümü 
olduğunu; çok fazla 
geyik yapmamamı, 
eşşeği çoktan boğul- 
muş olabileceğini de 
söylediler. O yüzden 
bu kadar yeter, ben 
eve formulal iz- 
lemeye gidiyorum. 
Hem zaten 
diyeceğim her şeyi 
söyledim, gelecek sayıya yazarlar 
kendileri teşrif ederler de, adam gibi 
yazarlar herhalde.. 


-Off, amanın! Adam da amma agır- 
mış yahu... Neyse ki doktir bey 
onemli bişi olmadığını sööledi. Anaa! 
Ee, nereye gitti şincik burdaki insan- 
lar? Aha, açılış kapanmış, herkez 
evine gitmiş.. Ben de git..... Aboo! 
Bunlar köşelerine isim koymayı da 
unuttular.. Bari ben koyim de, sevaba 
gireyim.. Nirde kalemim.. Hah, ney 
diyodu bunlar, trp, prk, fpr.. Hah, 
frp'ydi,frp, buldum! Ama açmak da 
lazim simdi şu ferepeyi. Acaba neyin 
gısaltmazı oluyo bu melet.. Amaan 
ne bilüm işte, olsa olsa ..... a 

quedrus@pmall.net & valence@pmall.net 
P.S: Teşekkürler Pınar... ;) 


Sayfa 97 e EYLÜL 1999 


SC3000'in PSX 
versiyonu şimdilik 
uzak bir hayal 
olarak gözüldiyor. 


EYLÜL 1999 e Sayfa 98 


Selamlar Level, 


Derginizi Aralık 1998'den beri takip 
etmekteyim. O günden bugüne Level 
mükemmel bir hal aldı. 


1- Beni apta! bulacaksınız, ama 
Overclocking ne demek? 


2- Sim City 3000 PS'de çıkacak mı? 


3- PS demo CD'sine sponsor bulun- 
ması hakkındaki girişimleriniz ne 
durumda? 


Sorularım bu kadar, sıra isteklerim- 
de: 

1- PS hilekar bölümünü iki sayfa ya- 
pabilir misiniz (1.5 da olur)? 

2- Bu isteğime tüm PS'cıların katıla- 
cağına eminim. PS için tam sürüm 
oyun verebilir misiniz? 

isteklerim de bu kadar. Ama bir şeyi 
unutmadan söylemeliyim. Kültür 
sayfasını C4 ile uçurmak isteyen ar- 
kadaşım, sen önce kendini C4 ile 
uçur. Belki o zaman kültürün hayatı- 
mızdaki yeri hakkında bir fikir edine- 
bilirsin. 

Bu kadar soru ve eleştiri yeter. Mek- 
tuba son verme saati geldi. Elveda. 


Erman Kömürcü 


LEVEL 


1 — Aa, niye öyle diyorsun? Hiçbir 
zaman bilmediğin şeyler için kendi- 
ni küçümseme, biliyorsun, bilmeme- 
nin değil öğrenmemenin ayıp oldu- 
ğu rivayet edilir. Overclocking, bilgi- 
sayar işlemcisinin hızını belirleyen 
saat çarpanı ve veri yolu hızını de- 
giştirerek işlemciyi normal hızının 
üstünde çalıştırma işlemidir. Tahmin 
edeceğin gibi bu riskli bir iştir ve do- 
nanımdan anlamayanların yapma- 
ması gerekir. 


2 — Maalesef hayır. 


3 — Artık sürmüyor. Ama Playstati- 


osta Kutusu 


on'cıları çok sevindirecek başka bir 
çalışmamız var, ama ne olduğu ko- 
nusunda beni sıkıştırmaya başlama- 
yın. Henüz çok erken. Klasik olarak 
sizlere şunu söylüyorum; itinayla 
beklemeye devam edin. 

İsteklerine gelince... 


1 — Neden hilekar bölümüne bakmı- 
yorsun? 


2 — İşte bu imkansız, çünkü PS demo 
CD'si için sponsor bulmak ne kadar 
zor olsa da mümkün, ama orijinal 
oyunların dağıtım haklarını alabile- 
ceğimiz bir distribütör veya en azın- 
dan bağlantı bulmak imkansız. Tabii 
şimdilik.. 


Bu mektubun girişi yok, nereden is- 
terseniz oradan okuyabilirsiniz. Ar- 
tık, nasılsınız, merhaba vb.... laflar- 
dan sıkıldım. 


Hadi yine "belki bu ay" diyerekten 
sizi soru yağmuruyla baş başa bırakı- 
yorum (şemsiyeni boşuna açma sağ- 
lı-sollu çalışıcam). 

1- Bundan önceki sayısını bilmedi- 
šim mektuplarda da sordum, yine 
soruyorum. Bu Eidos denen şirketin 
oyunlarının çoğu neden PSX'de var 
da Commandos yok (Ya da sizce ni- 
ye yok)? 

2- Tekken 3 PC'de çıkmış (inceleme- 
si ve hareketleri piliz) 


3- Posla kutusunu bi 10 sayfa falan 
yapın (15 de olur (OHAa1). 


4- PSX 2'ye Chip takılabilecek mi? 


5- Bence her ay orijinal oyun ver- 
mekiense sayfa sayısını artırın. 

6- Şimdi siz her ay bir PC konfigüras- 
yonu veriyorsunuz da o verdiğiniz 
sistem en fazla 2-3 aylık bir sistem. 
Yani bir de daha ileriye dönük bir 
sistemin özelliklerini verin bence 
(Tabii bence, bu mektubu tek başıma 
yazıyorum çünkü). 

7- Tomb Raider 4 PSX'te ne zaman 
çıkacak? 

8- Dino Crisis'in English versiyonu- 
nu nereden bulabilirim? 

Tabii ki bitmedi. Hiçbir zaman bit- 
meyecek. Başı olmayan şeyin sonu 
da olmaz. 


LEVEL 


1- Bazı oyunların PSX için hazırlan- 
ması mümkün değildir. Mesela Com- 


mandos, anlık kararların bile hayati 
önem taşıdığı bir oyun. Bu tür oyun- 
ların mouse kullanılmadan oynanma- 
sı çok zor. Hadi Red Alert, C&C gibi 
oyunlar neyse, ama Commandos gibi 
tek bir yanlış adımın bile hayatınıza 
mal olduğu bir oyunu PSX kontrol 
Pad'i ile oynamak hiç de pratik olma- 
yacaktır. Sanıyorum sebep bu. 


2- Tekken 3 PC için çıkmadı. Piyasa- 
daki Tekken 3, Bleem! adlı PSX emu- 
latörünü kullanarak çalışan PSX'teki 
Tekken 3'ün aynısı. Kopya oyunları 
üretenlerin son cingözlüğü olarak 
görebileceğimiz "Playstation oyunla- 
rını PC'de çalıştırıp ceplerini daha 
fazla doldurmak için Bleem'in kop- 
yası ile birlikte vermek" furyasının ilk 
örneklerinden. 


3- Ben şimdi sana ne diyim bilmem 
ki?!? 

4- Henüz çıkmamış bir konsolun ne 
gibi modifikasyonlara açık olduğunu 
söylemem imkansız. Büyük ihtimalle 
takılabilecektir, ama Hacker'ların 
PSX 2'nin işlemci mimarisini kırma- 
ları en azından bir yıl falan sürer di- 
ye düşünüyorum. 


5- Bir sonraki (yani çok yakındaki) 
okuyucu anketinin sonuçlarına göre 
orijinal oyun vermeye devam edece- 
ğiz veya keseceğiz. Bakalım, zaman 
ne gösterir bilinmez. 


6- Bu konuda birçok uyarı aldık. Do- 
nanım Pazarı'nda bizim yapmak is- 
tediğimiz ekonomi/performans den- 
gesini sağlayan, ortalama bir oyun- 
cunun ihtiyacını karşılayabilecek bir 
sistemi sizlere önermek. Ama sanı- 
yorum hem ortalama hem de yüksek 
bir konfigürasyonu vermek daha 
doğru olacak, netekim bu ayki deği- 
şikliklerden de göreceğiniz gibi böy- 
le yapmaya başladık. 

7- Çıkmaz olsun. Kasım 99'da çıka- 
cak. Evet Tomb Raider'dan hâlâ nef- 
ret ediyorum (ediyoruz), çünkü 
adamlar resmen bizi (sizi) soyuyor. 
Tomb Raider 1'den bu yana 3D kart- 
lara destek haricinde hiçbir yeniliğin 
gelmediği seriyi inatla alıp oynayan 
ve üstüne üstlük delice sevenleri an- 
layamıyorum. Sanıyorum poligon 
bazlı (sen çok yaşa Cem emi 4) bir 
sevgiliye uzun zamandan beri ihtiya- 
cımız vardı. Saçma sapan, hiçbir ori- 
jinal özelliği olmayan bir oyunun bu 
kadar sevilmesine getirebildiğim tek 
mantıklı açıklama bu. 


8- Bu yazıyı yazdığım sırada, hiçbir 
yerde. 


Merhaba Level, 


Bu size ikinci mektubum ve inanın 
yazarken çok kastım (AOİ seçilme fo- 
bisi). İlk mektubumdan bu yana ge- 
çen zaman dilimi içinde başıma çok 
kötü şeyler geldi. Benim bir P- 
133'üm varldı). Onu bir yerden bir 
yere taşıdım ve kurdum. "Error (80): 
Harddisk(s) Failure" mesajıyla karşı- 
laşmam yaz için hazırladığım planla- 
rı mahvetti, Ama benim gibi bir cana- 
varı hiçbir şey durduramaz! Evin 
örümcek ağı ve toz kaplı muhtelif 
yerlerinden 8 sene önceki sevgilim, 
386 SX'imi toplayıp kurdum. Artık sa- 
bahtan akşama kadar Supaplex ve 
Keen oynayan birinin mektubunu 
okuyorsunuz. 


Ama şunu söylemek isterim ki bu du- 
rum sonucu çok önemli bir şey fark 
ettim: Bugünkü oyunlar çok ruhsuz! 
Şu anda Tomb Raider oynamaktansa 
TSR'nin Dungeon Hack'ini oynamayı 
tercih ederim (Ben de, ben deeee 
-BLX) 


Neyse nostaljiyi burada noktalayıp 
sorularıma geçmek istiyorum. 


1- Mektubun can alıcı sorusu: Benim 
için çok önemli. Bu Hexplore ne za- 
man gelecek yaw? Ne oldu ona? Hiç- 
bir oyunu bu kadar iştahla bekleme- 
dim, başka hiçbir oyunun demosunu 
bu kadar çok oynamadım. Haberler- 
de de görmedim, çıkacak oyunlar lis- 
tesinde de, Nerede bu oyun? 


2- Şimdi biz EA oyunlarından başkası- 
nı kutulu olarak bulamayacak mıyız? 
3- CD'lerin üstüne baskı yapan maki- 
neler varmış, nereden bulabilirim? 
Ne kadardır? 


4- Şu CIH virüsünü kim bulduysa afe- 
rin! Siz öyle kopya Carmageddon 2 
oynar mısınız, oh olsun. Ben yukarı- 
daki makineden bulup kopya oyun 
piyasasına girecem. Sonra bütün 
CDlere bu virüsü özellikle yükleyip 
geliş fiyatına salacam. Kimse bana bi- 
şey diyemez nasılsa, çünkü ben onla- 
ra hiçbir garanti vermiyorum. Aslında 
güzel proje, ne dersiniz? 

Mektubuma bilgisayar ve şiddet konu- 
lu bir yazı ile son vermek istiyorum. 


Şiddet, kim ne derse desin hava, su 
gibi temel ihtiyaçlarından biridir. İn- 
san bünyesinde ne kadar uzun süre 
durursa o kadar zarar verir. Bu yüz- 
den bir an evvel dışarı kusulmalıdır 
Bu noktada şiddetimizi, teknolojinin 
getirdiği olanaklardan yararlanarak 
Quake canavarları üstüne kusmak, 
dışarıdaki adamın üstüne kusmaktan 
daha mantıklıdır (lütfen son cümleyi 
bir bütün olarak düşünün ve son 
"kusmak" kelimesini tekrar gözden 
geçirin). 


Kecep "Lucifer" Kütük-Çankırı 


LEVEL 


I — Hexplore yurtdışında çıkalı aylar 
oluyor, ama ülkemize hangi kopya 
oyunların gönderileceği yurtdışında- 
ki saçma sapan insanlar tarafından 
belirlendiğinden birçok güzel oyun 
gibi Hexplore da kaynadı gitti. Geç- 
miş olsun. Eğer oyunu çok istiyorsan 
http://www .infogrames.net/realin- 
dex.shtm! adresinden Infogrames'in 
sitesine bağlanıp SHOP seçeneğini 
seçerek Hexplore'u 14.95 USD-4pos- 
ta ve paketleme masraflarını ödeye- 
rek isteyebilirsin. 


2 — Yurtdışında bulunduğum süre 
içinde görüştüğüm birkaç büyük 
oyun şirketin yetkilileri Türkiye pa- 
zarına girmek istediklerini, ama gü- 
venilir bir distribütör bulmakta zor- 
landıklarını söylediler. Eğer distribü- 
törlük almak isteyen şirketler bu ya- 
zıyı okuyorlarsa bizimle irtibata geç- 
sinler, elimizden gelen yardımı ya- 
palım. 


3 — Fiyatları konusunda ne desem 
yalan olur, ama bu tür cihazları Ka- 
dıköy Yazıcıoğlu İşhanı gibi bilgisa- 
yar malzemelerinin satıldığı veya 
ofis malzemeleri satan büyük mar- 
ketlerde bulabilirsin. 


4 — Kötü bir düşünce ama bence çok 
güzel olur, çünkü "bana bir şey ol- 
maz" düşüncesindeki milletimizin 
bir konuda aklının başına gelmesi 
için illaki zarar görmesi gerekiyor. 


Merhaba Sevgili Level Çalı- 
şanları ve Sinan Abi, Hepini- 
ze Selamlar, 


lik sormak istediğim orijinal oyunlar- 
la ilgili; 

Bir bilgisayar dükkanına girdiğiniz 
zaman ilk olarak oyunlar gözümüze 
çarpar. Yani kopya oyunlar, bi de 
bunların kitapçıkları vardır. Çok gü- 
zel olur onlar, orijinal gibidirler ya- 
ni. Peki bunlar nedir? Söylemek iste- 
diğim şey şu; bunların CD'si de ori- 
jinal gibidir hani. Bunlar da mı çekik 
gözlü arkadaşlarımızın mahsulü? 
Orijinal oyun alın diyorsunuz da, 
çok para be. Böyle 5-6 milyon arası 
bir şey olsa korsanların yüzüne bak- 
mam. Ama bizim orada bi herif var, 
Fifa 99'u hala 12 milyona satıyor. Bir 
arkadaşım gümrükten 5 milyona ori- 
jinal oyun alıyor. Yani orijinal oyun 
alabilmemiz için illaa tanıdığının 
gümrükte çalışıyor olması mı gereki- 
yor? Bir de orijinal oyunlardan vergi 
alınıyor mu? Neyse. Ama ben de 
bundan sonra orijinal alacam. 12 
milyona bilmem kaç tane korsan al- 
caama bi tane Box alırım, sorunsuz 
oynarım daha iyi. O aldığım bilmem 


kaçını götürüp de; "Abü ya vallaa 
burdan aldım yaa. Etme eyleme o 
kadar para aldınız bizden ıhı bak si- 
zin buranın amblemi (veya neyse)" 
diye yalvarmaktansa bi tane Box alıp 
sorunsuz oynarım daha iyi. 


Insan düşününce anlıyor ya. Yani 
herifler bir yerlerini yırtıp oyun yapı- 
yorlar. Bazen birkaç yıl çalışıyorlar. 
Yani onlara da yazık be. 

Fallout için sağolun, epeydir merak 
ediyordum. Fallout 2'yi birkaç defa 
bitirmiş biri olarak epey tatmin ol- 
dum (nası yani!!!). 

Abi ya bi de bu Bix, Blaxis felan ne 
demek ya? İnsanda merak uyandırı- 
yo yani. 

Level'i, sizi, dünyayı çok seviyorum. 
Yine yazarım. 


isimsiz 


LEVEL 


Kopya oyunlar üzerine söylenebile- 
cek ne varsa söyledik. Aslında kopya 
oyunlar konusu genel olarak "yazı- 
lim korsanlığı" sınıfına giriyor ve sırf 
yazılımın ülkemizde bu kadar kolay 
"çalınabilmesi" yüzünden Avrupa ve 
Amerika'nın "dünyanın en büyük 
bilgi hırsızı ülkeler" sıralamasında 
ikinci sıradayız. Evet, orijinal oyun- 
lar daha pahalı hem de çok daha 
pahalı. Ama zaten her işin sadece 
ekonomik yönünü düşünmekten, sa- 
dece "Nasıl bir sahtekarlık yaparım 
da üç-beş kuruş daha fazla kazanı- 
rım" diye düşünmekten ülkemiz bu 
hale gelmedi mi? Şunu kabul edelim; 
küçük işlerin, küçük hesapların ülke- 
siyiz. Ve biz altımızdaki toprağı eşe- 
leyip küçük solucanlar peşinde koş- 
tukça, bir sonraki depremde daha 
çoook kayıp veririz. Doğru, bu ülke- 
de değişmesi gereken çok şey var, 
ama bunların başında omuzlarımızın 
üzerinde saksı niyetine taşıdığımız 
kâfalar geliyor. 

Abarttığımı hem de çok abarttığımı 
düşünüyor olabilirsiniz, ama durup 
biraz olsun düşünürseniz öyle olma- 
dığını anlarsınız. Kopya oyunlar ül- 
kemizdeki yanlışların çok çok"ufak 
bir yansıması sadece. "Birbuçuğa 
kopyası varken, on milyona gutulu 
mu alınırmış canım?!" mantığıyla 
hareket eden insanımız, orijinal 
oyunlardan devletin kasasına gire- 
cek olan vergileri yurtdışına kaçırı- 
yorlar, oyunu yapan insanların hak- 
larını yiyorlar, o oyunu Türkiye'ye 
getirmek için bürokrasinin kağnı hı- 
zıyla işleyen çarkları arasında ezilen 
insanların emeklerini bir kalemde si- 
liyorlar. Tamam kardeşim, tamam. 
Siz kopya oyun almaya devam edin. 
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Ama bana, bize, çok sevdikleri bu 
ülkedeki bazı yanlışları gücü yetti- 
ğince, küçük—büyük demeden dü- 
zeltmeye çalışan bir avuç gence de 
LÜTFEN KÖSTEK OLMAYIN. YETTİ- 
NIZ ARTIKIN 


Sevgili Level Çalışanları, 


Hepinize selamlar. Ben 13 yaşında 
bir okuyucunuzum. Öncelikle şunu 
belirtmek istiyorum: Kopya oyunla- 
rın rahatça gezdiği ülkemizde, bun- 
ları alan bizler nasıl bir kazık yediği- 
mizin farkında bile değiliz. Çünkü; 
"Bu oyun virüslü müdür? Bozuk mu- 
dur? Tam olarak çalışıyor mudur?" 
gibi soruları sormadan bu CD'leri 
alıyoruz. Bu işin çaresi nedir? Ama 
bazı zamanlar bunları alanlara hak 
veriyorum. Çünkü orijinal bir oyunu 
almaya kalksak 20-25 milyon, kop- 
yası ise 1-1.5 milyon civarında. 


Geçen aylarda bir arkadaşımız Mon- 
key Island'da Membership kartı bu- 
lamamış. Eğer oyunu "Mega Mon- 
key" ile oynadıysa oradaki varilden 
bir bisküvi alıp onu ısırınca içinden 
kurtçuklar çıkacak. Bu kurtçukları ta- 
vuğun üzerine bırakırsa'kartı alabilir. 


Ben tam bir strateji manyağıyım. Bir- 
çok strateji oyununu bitirdim. Saya- 
yım mı? (Sayma, yoksa diğer okuyu- 
cular bana sayacak :) — BLX) İşte bu 
kadar. Peki sen nasıl oyunlar önerir- 
sin? Masaüstü Frp oyunun kartlarını 
falan nereden alabilirim? Güzel bir 
şeye benziyor. Yüzüklerin Efendisi 
kitabını nereden bulabilirim? 


Ben önceden başka bir oyun dergisi 
alıyordum (tamam Sinan abi yaa sen 
de herşeye sinirleniyorsun). Amanın 
o ne biçim bir dergi, o ne iğrenç CD 
yav anlatamam. Hatta bi keresinde 
verdiği CD'den virüs bile çıktı. Ayıp- 
tır böyle yapmayın. Sonra bir arka- 


daşım "Level"ı tavsiye etti. İşte o gün- 
den sonra hep Level almaya başla- 
dım. Sorularırrrr: 


1- Bana şöyle kanlı canlı bir oyun 
söyle bakim. 


2- Sence en iyi Adventure hangisi- 
dir? 
Sorularım bu kadar. Mektubum bi- 
razcık uzun oldu ama napalım (Ne 
birazı, bütün posta kutusunu kapla- 
dı!). 
Hoşça kalın! 

Selçuk Şentürk-İstanbul 


LEVEL 


Gördüğün gibi birazcık (1) uzun 
mektubunu birazcık (!) kırptım, diğer 
okuyucuların hakkını yememek ba- 
bında. Masaüstü FRP oyunlarının 
kartlarını istiyorsun, sanırım istediğin 
şey Magic the Gathering kartları. 
Bunları İstanbul'da Kadıköy Akmar 
Pasajı'nda, Sihir Cafe ve Gerekli Şey- 
ler'de bulabilirsin. Aynı şekilde, Yü- 
züklerin Ffendisi”ni de bu dükkanlar- 
dan veya Alkım gibi büyük kitabev- 
lerinden bulabilirsin. Ayrıca, hâlâ 
Yüzüklerin Efendisi üçlemesini oku- 
madığın için seni ayıplıyorum, çok 
şeyler kaçırmışsın çünkü. 

1 - Elbette Kingpin. 


2 — Kim ne derse desin, Grim Fan- 
dango'nun üzerine Adventure oyunu 
henüz yapılmadı. 


Merhaba Level, 


Bu size yazdığım ikinci mektubum. 
İlki yayınlanmadı. Olsun isterseniz 
bunu da yayınlamayın, ama ben 
yazmaya devam edeceğim. Lafı fazla 
uzatmadan soru ve eleştirilerime ge- 
çiyorum. 


1- Bir kere kültür sayfaları kalksın di- 
yenler halt etmiş. Bence derginin en 
güzel bölümlerinden biri ve kesinlik- 
le kalmalı. 


2- Neden birkaç aydır Multimedia 
CD'lerine ara verdiniz? Yine Multi- 
media CD'si verecek misiniz? Bence 
tam sürüm oyun CD'si yerine Multi- 
media CD'si verseniz daha iyi olur. 


3- İllatam sürüm oyun verecekseniz, 
Türk yapımı oyun çıkarsa onun tam 
sürümünü verin. 


4- Geçen mektubumda Gerçeğin 
Ötesinde'yi yükleyemediğimden şi- 
kayet elmiştim. Müjde oyunu yükle- 
dim (birkaç sinir krizi sonunda). Kö- 
tü haber bizim Ayça arabaya binmi- 


yor. Ehliyeti mi yok? Benim makine- 
de 3Dfx kartı olmadığı için mi prog- 
ram geçersiz bir işlem yürüttü ve ka- 
patılacak yazısı çıkıyor? Bayağı sinir 
krizi geçirdim. 

5- Bendeki bazı oyunların arada sıra- 
da bozulmasının sebebi 3Dfx kartı 
olmaması mı? 


6- Hilekar sayfalarınızı biraz artırabi- 
lir misiniz? 

7- Siz hep orijinal CD alın diyorsu- 
nuz, ama Allah aşkına bir CD'ye o 
kadar para nasıl verelim? Tamam 
bende orijinal oyun almak istiyorum, 
ama çok pahalı olduğu için kopya 
CD almak zorunda kalıyorum. 

8- Yeni çıkan CD'ler Kadıköy'deki 
Yazıcıoğlu Han'a gelir mi? 


9- Bana birkaç Adventure oyunu 
önerebilir misiniz? 
Öz be öz Türk yapımı bir dergiye pa- 
ra verdiğim için gurur duyuyorum. 
Size tüm yaşamınızda ve yayın haya- 
tınızda başarılar diliyorum 

Mehmet Kasapoğlu-İstanbul 


LEVEL 


1- Bence de, hatta biraz daha destek 
alırsak kültür sayfalarını o eski güzel 
günlerindeki gibi 3 sayfa haline geti- 
receğiz. Vatanımıza milletimize ha- 
yırlı olacak. 


2- Çünkü üç CD birden vermek biraz 
kasıyor. Tabii orijinal oyun vermeyi 
kesersek Multimedia CD”lerine kesin 
bir dönüş olacak. 


3- Bu konuda da büyük, ama gerçek- 
ten BÜYÜK bir çalışmamız var. 
Onun da ne olduğunu sormayın, ha- 
yatta söylemem. 


4- Oyunun problem çıkartmasının 
3Dfx kartının olmamasıyla alakası 
olamaz. Sistemindeki başka bir par- 
çadan şüphelen bence. 

5- Oyununa göre değişir. 3D kartı 
gerektiren oyunlar çalışmaz, ama 3D 
kartı gerektirmeyen oyunların çalış- 
mamasının sebebi, daha önce de 
söylediğim gibi, sisteminizdeki baş- 
ka parçalar olabilir. 

6- 4 sayfanın fazlasıyla yeterli oldu- 
gunu düşünüyorum. DLH gibi bir 
programı her ay verirken, hile sayfa- 
larını artırmak mantıksız olacaktır. 


7- Bakınız bir önceki mektup, oku- 
yunuz ibretle, 

8- Gelir. 

9- Yenilerden Discworld Noir ve 
Rent-a-Hero, eskilerden Grim Fan- 
dango ve Sanitarium. O 


Söz Sizde... 


Hayat Felsefem 


Gürültü patırtının ortasında sükunet- 
le dolaş; sessizliğin içinde huzur bu- 
lunduğunu unutma. Başka türlü dav- 
ranmak gerekmedikçe herkesle dost 
olmaya çalış. Sana bir kötülük yapıl- 
dığında verebileceğin en iyi karşılık 
unutmak olsun. Bağışla ve unut ama 
kimseye teslim olma. İçten ol; telaş- 
sız, kısa ve açık konuş. Başkalarına 
da kulak ver, Aptal ve cahil oldukla- 
rında bile onları dinle, çünkü dünya- 
da herkesin bir öyküsü vardır. 


Yalnız planlarının değil, başarıları- 
nın da tadını çıkarmaya çalış. İşin ne 
kadar küçük olursa ilgilen, hayattaki 
dayanağın odur. Seveceğin bir işi se- 
çersen yaşamında bir an bile çalış- 
mış ve yorulmuş olmazsın. İşini öyle 
sev ki, başarıların bedenini ve yüre- 
ğini güçlendirsin, verdiklerinle de 
yepyeni hayatlar başlatmış olacak- 
sın. 

Olduğun gibi görün ve göründüğün 
gibi ol. Sevmediğin zaman sever gi- 
bi yapma. Çevrene önerilerde bulun 
ama hükmetme, İnsanları yargılar- 
san onları sevmeye zamanın kal- 
maz, Ve unutma ki insanlığın yüzyıl- 
lardır öğrendikleri sonsuz uzunluk- 
taki bir kumsaldaki tek bir kum tane- 
ciğinden fazla değildir. 


Aşka burun kıvırma sakın; o çöl or- 
tasındaki yemyeşil bir bahçedir. O 
bahçeye layık bir bahçıvan olmak 
için her bitkinin sürekli bakıma ihti- 
yacı olduğunu unutma. Yılların geç- 
mesine öfkelenme, gençliğine yakı- 
şan şeyleri gülümseyerek teslim et 
geçmişe. Yapamayacağın şeylerin 
yapabileceklerini engellemesine izin 
verme. Rüzgarın yönünü değiştire- 
mediğin zaman, yelkenlerini rüzgara 
göre ayarla. Çünkü dünya karşılaştı- 
gın fırtınalarla değil, GEMİYİ LİMA- 
NA GETİRİP GETİRMEDİĞİNLE ilgi- 
lenir, Ara sıra isyana yönelecek ol- 
san da hatırla ki evreni yargılamak 
imkansızdır. Onun için kavgalarını 
sürdürürken bile kendi kendinle ba- 
riş içinde ol. 

Hatırlar mısın doğduğun zamanları? 
Sen ağlarken herkes sevinçle gülüşü- 
yordu. Öyle bir ömür geçir ki, Her- 
kes ağlasın öldüğünde, sen gülümse, 
Sabırlı, sevecen, erdemli ol. Eninde 


sonunda bütün servetin sensin. Gör- 
meye çalış ki, bütün pisliğine ve kal- 
leşliğine rağmen dünya yine de insa- 
noğlunun biricik güzel mekanıdır. 
Ya bu sefer değişik bir şeyler yaza- 
yım dedim, bunu yazdım. Yine de 
bir iki şey söyleyesim geldi de hadi 
boş ver bozmayayım ortamı dedim. 
Kendin İçin Yaşa. 
RAZİEL 

Tolga "Raziel" Teoman-İstanbul 


Kopya Oyunlar 
Sayın Level Çalışanları, 


Merhaba. Son aylarda kafama ol- 
dukça sık takılan konu dergilerde de 
sıkça rastladığımız kopya oyun ikile- 
mi, Kendime sürekli soruyorum bizi 
kopya oyunları almaya iten şey ne- 
dir? Ve hep aynı cevapla karşılaşıyo- 
rum: Ekonomik nedenler... Dergiler- 
de haklı olarak orijinal oyunları sa- 
vunuyorsunuz. Size sonuna kadar 
katılıyorum. Fakat benim bu konuda 
farklı bazı düşüncelerim var. Bunu 
sizlerle ve tüm okurlarla paylaşmak 
istiyorum... 


Öncelikle orijinal oyunların fiyatını 
tartışmamız gerekli. "O kadar emek 
sarf ediliyor, onlarca insan çalışıyor, 
fiyatlarının yüksek olması normal" 
diyecekseniz. Bence bu fiyat uygula- 
ması yurtdışı için normal sayılabile- 
cek iken Türkiye için değil! Benim 
sürekli olarak kafamı kurcalayan şey 
ise, niçin orijinal oyunlar bize uygun 
fiyatla pazarlanmıyor? Size iki örnek 
vereyim: Mesela Heroes 3 gibi tek 
CD'lik oyunun kopyası ülkemizde 
1.5-2 milyon TL arasında, Baldur's 
Gate'in orijinalinin ise 10-12 milyon 
TL civarında olması oyunların oriji- 
nallerinin satılmasını sağlamaz mı 
sizce?... Bence oyunseverler tama- 
men orijinal oyunlara dönerler... 
Kimse 2-3 milyon TL'lik fark için Be- 
ta versiyon olan ve genelde içinde 
virüs bulunan kopya oyun almaz, 
Hem de bundan en büyük kârı, oyu- 
nu yapan ve pazarlayan şirketler 
sağlar. Çünkü Türkiye onlar için şu 
an ölü pazar durumunda ve hiçbir 


kâr getirmiyor. Ama böyle bir fiyat 
uygulamasına gidilirse, onlar bugü- 
ne kadar hiç de hesaplarında olma- 
yan bir pazara kavuşmuş olurlar. Biz 
oyunseverler de hem orijinal oyun- 
lara kavuşmuş hem de ekonomik gü- 
cümüz doğrultusunda oyun alabil- 
miş oluruz. Bence siz oyun dergileri 
olarak bu misyonu üstlenebilirsiniz. 
Sizler büyük oyun şirketlerine direkt 
olarak, bizler de mektupla görüşleri- 
mizi bildirebiliriz.. 

Çok önemli bir konuya daha değin- 
mek istiyorum, Bu da oyunları Türk- 
çe'ye çevirmeleri... Dikkat ederseniz 
bugüne kadar oyun çevirileri hep 
yanlış türlerde yapıldı (Misal Dre- 
ams ve Eaarth 2140 oyunları). "Acti- 
on ya da Realtime strateji oyunları- 
nın Türkçeleştirilmesine ne gerek 
var" diye kimse sormadı. Strateji, 
Adventure, Frp veya Rpg oyunları 
Türkçe'ye çevrilirse, kim bu oyunla- 
rın orijinalini almaz ki?... (Mesela 
Alpha Centauri, Fallout, Baldur's 
Gate, M&M6 gibi oyunlar Türkçesi 
olsa herkes bir şekilde orijinallerini 
edinmeye çalışır. Ama Earth2140 gi- 
bi oyunların Türkçe'ye çevrilmesi 
zaman kaybı olup satış grafiğine 
baktığınız zaman da yanlış bir seçim 
olduğu görülmektedir. Bir de Türkçe 
çeviri yaparken sadece Text'ler 
Türkçe'ye çevrilmeli. Bir Grim Fan- 
dango'nun Text”leri Türkçe olsa na- 
sıl olurdu dersiniz. Ya da Baldurs 
Gate'in? Konuşmalar orijinal kalma- 
lı sinemalarda olduğu gibi... Orijinal 
oyunlara rağbet etmemiz için bu tür 
iyileştirmeler yapılabilir... Mektubu- 
mun çok uzun olduğunun farkında- 
yım... fakat anlatmak istediklerimi 
olabildiğince kısa tutmaya çalıştım. 
Kısaltmadan yayınlarsanız sevinirim. 
Düşüncelerimi büyük oyun şirketle- 
rine iletmeniz dileğiyle, en içten 
saygı ve sevgilerimi sunuyorum. Ya- 
yın hayatınızda başarılarınızın de- 
vamlılığını diliyorum. 
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Son Sayfa 


Bu En Karanlık Saatimde.. 


önüp bakıyorum son 28 se- 
DE bu zavallı gezegenin 

üzerinde bir yerlerde, za- 
vallı güçsüz bir biyolojik organiz- 
mayım. Dönüp bakıyorum son 28 
milyon seneye, hiç mi yaşamadım? 
Yoksa hep aynı gölge mi gelip geç- 
ti gözlerimin önünden? Her gülüm- 
sediğim anın bedelini bir asır süren 
korku ve acıyla ödemekten ne za- 
man kurtulacağım? Kaderim mi? 
Yoksa kendi. ellerim mi geçtiğim 
topraklara acının tohumlarını 
eken? Gece mi getiriyor korkuyu, 
yoksa ben mi karıştırıyorum kade- 
himin içine öldürmeyen ama taş- 
laştıran bu hiç içilesi olmayan ben- 
zersiz zehiri? 


Son yolcu da geldi yabandan, 


Kralın hükmü ne zaman varacak? 


Ne zaman tüm bu gizem perdeleri inecek? 


Ne zaman ölüm acısız gelecek? 


Ne yöne gittin bu kez? 


Dönüp bakıyorum geçtiğim yolla- 
ra, bin asırdır aynı toprağı çiğnemiş 
kendini bilmez çizmelerim. Dönüp 
durmuşum düz sandığım bu koca 
taştan kürenin etrafında, hep farklı 
bir yerlere gittiğimi sanarak, ama 
hep aynı mezarlığın taşlarıyla kar- 
şılaşarak. Her gördüklerinde ayağa 
kalkıp sormuş ruhları, benden hiç 
farklı olmayan atalarımın: 


Bulabildin mi bizimkilerden farklı bir liman, 


Gemini demirleyecek, kurumuş boğazını ıslatacak bir han? 


Yoksa senin kemiklerin de bizimkilere mi karışacak? 
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Ve ellerimi kaldırıp cevap vermi- 
şim, her defasında aynı şekilde, 
ama hatırlamamışım sözlerimin bi- 
rini bile sonraki kez: 


Çok uzaklara yelken açtım bu kez, 


Öyle harikalar gördüm ki, 


Ama yine de yıldızlar kaçtı avcumun içinden, 


Karanlıkta yalnız bıraktılar beni. 


Hayalkırıklığı mı bu yaşadığım? 
Yoksa artık hayallerim bile çok mu 
yaşlı ki kırılacak, dökülecek bir 
yerleri kalmadı? Bıkmadım mı hep 
aynı hataları yapmaktan? Keşke 
asırlar hafızamı yiyip yutmasaydı. 
Belki o zaman hatırlardım, didikle- 
yip derinlerini o eski kitabın, çıka- 
rir önüme koyardım tüm o kanılan 
eski yalanları. Ama şimdi, öyle yor- 
gun ki yaşlı kemiklerim, dayanacak 
bir âsâ bile yontamıyorum kendi- 
me, devrilip sürünüyorum eski ve 
tanıdık taşlarla dolu şu hep bildik 
yollarda. 


Nice bin yıl geçti ama, 


Ben hâlâ aynı benim, 


Değişti dedikleri sadece yalanların şekli, 


Ben yıldızların solup gittiği yaştayım. 


Neden unutmam gerekiyor ki eski 
öyküleri? İrfanımın kaynağı öyküle- 
rimdi, kolayca kandığım 
tatlı ama zehirli sözler de- 
gil. Kulağımın dibinde fı- 
sıldaşmayın artık gelecek 
güzel günlerin hayallerini, 
nasıl gelir güzel günler be- 
nim damarlarımdaki kan 
toprağa karışıp kururken, 
nasıl varırım yıldız ışığına 
her yanım zifir karanlıkla 
kaplıyken? 


Gidin, hep yaptığını- 
zı yapın. Oturun ate- 
şin çevresine karan- 
lığa dönüp sırtınızı, 
kim haklı, kim hatalı 
tartışın. Arkanızdaki 
karanlığın içinden si- 
zi dinleyip anlamsız 
suçlamalarınıza bı- 
yık altından gülen 
iblislerin farkına varmayın asla, on- 
lar ki sizin kanınız ve sizin canınız- 
dır. Onlar ki sizin yatağınızı yapar, 
üstünüzü örter, iyi temennilerle si- 
zi gecenin karanlığına teslim eder- 
ler. O karanlıktan çıkıp gelmektir 
aslında niyetleri, gelmek ve damar- 
larınızdaki kanı boşaltıp yerine saf 
zehir doldurmaktır. Şafak asla sök- 
meyecek sizin için, sadece karan- 
lığa alışmış gözleriniz mum ışığını 
yıldız sanacak, acıya alışmış dilin- 
ize küller ve toz sanki bal tadı 
bırakacak. O 


Madd 


Bak, şafağı olmayacak bu gecenin, 
Hiç şakımayacak kuşlar, gülmeyecek bir daha çocuklar, 
Boş kalacak kitabın bundan sonraki sayfası, 


Çünkü artık mürekkebim döküldü, kalemim kırıldı... 


Kanlı ayak izlerim kalıyor geçtiğim yollarda, 


Benden hatıra, güller ve gelincikler değil, 


Damla damla acı akıyor damarlarımda, 


Ve artık sadece zehir dolu göz pınarlarım. 


